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SKŁAD NA KOMPUTERACH AMIGA. 


12/1995 


CZESC! 


/ 



tak oto doczekaliśmy grudnia, a to oznacza, że 
kolejny rok naszych spotkań dobiega końca. Jest to doskonała 
okazja, aby zrobić podsumowanie i powiedzieć, co się nam 
udało i co nam nie wyszło. Tak więc w minionym roku,,, 

,,,dwa razy zwiększaliśmy objętość. Od stycznia razem z 
okładką mieliśmy 80 stron, zaś od października - aż 84! 

Całość drukowana była w pełnym kolorze! 

,,,nieustannie udoskonalaliśmy stronę techniczną i me¬ 
rytoryczną czasopisma, dzięki czemu wprowadziliśmy nowy 
wystrój stron, ale także kilka nowych działek, że wymienię W PRZYGOTOWANIU, KANTYNĘ czy 
TAWERNĘ, cieszące się sporą popularnością, 

,,,patronowaliśmy Mistrzostwom Polski Sensible Soccer Chełmno '95> które okazały się nadzwyczaj 
udaną imprezą (do tego stopnia, że obecnie powszechnie zapanowała moda na wszelkiego typu mistrzostw), 
,,,znacznie rozrósł się SKLEP, powiększając swoją objętość z 200pozycji do prawie 600, 

A nasze wpadki? Oj, kilka się zdarzyło. Ważniejsze to,,, 

,,,zilustrowanie gry 'Lunar Command" (Moonbase) grafikami z zupełnie innej gry, 

.,,przemianowanie tytułu gry Celtic Tales na,,, Celtic Tables, Co gorsza, trudno powiedzieć, co 
wspólnego mają celtyckie opowieści z celtyckimi stołami?! Ach, te przeklęte chochliki! 

Pozostaje też kwestia gier, które miały się pojawić, a które w końcu się nie pojawiły (prace zawieszone 
z przyczyn niezależnych). Przykładem jest tutaj gra TFX, Mimo że producenci dawno już obiecywali wy¬ 
danie wersji amigowej, na rynku istnieje tylko wersja na PC, Rozmawialiśmy z firmą Ocean - podobno 
pracę mają być wszczęte, Tym razem, poczekamy na gotową wersję. 

Na koniec wypada podać tytuły gier, których konwersję wykonano, mimo braku wcześniejszych za¬ 
powiedzi ze strony producentów, Z ważniejszych tytułów są to* 

- na Amigę - Little Big Adventure, Star Crusader, Teenagent; 

- na PC - AB: Tower Assault, Kajko i Kokosz, Sensible World of Soccer, Super Stardust, Zeewolf. 

O innych konwersjach mówiliśmy wcześniej, trafnie przewidując ich pojawienie się. 

No cóż, przed nami Wigilia, a co za tym idzie, moc prezentów, później Nowy Rok i związana z nim 
zabawa sylwestrowa, a potem kolejny rok komputerowych zmagań z jeszcze lepszymi grami, W tym miejscu 
wypada Wam tylko życzyć wszystkiego dobrego, to znaczy właśnie wielu prezentów, świetnego Sylwestra i 
lepszych gier. No i oczywiście jeszcze ciekawszego Świata Gier Komputeroivych! 

Do zobaczenia.,, w przyszłym roku! 






Redaktor naczelny: 

Piotr Pieńkowski 


KONKURS! 


Wewnątrz tego numeru ukryliśmy pewną ilość 
bałwanków - dokładnie takich samych, jak ten 
obok. Twoim zadaniem jest wyszukanie ich wszyst¬ 
kich. W odpowiedzi wystarczy tylko podać sumę 
(wliczając w to bałwanka obok). 

Odpowiedzi należy przysyłać na adres redakcji 
wyłącznie na kartach pocztowych z naklejonym 
kuponem konkursowym do dnia 20.12.1995 r. De¬ 
cyduje data stempla pocztowego. Nie zapomnij 
także podać, oprócz adresu zwrotnego, paramet¬ 
rów posiadanego komputera. 

Ogłoszenie wyników nastąpi w numerze stycz¬ 
niowym. Wśród uczestników konkursu rozlosuje¬ 
my 10 gier komputerowych. 

















































REBUSY 













Allen Breed 3D 


Doom na Amigę - tak 
krótko można by okreś¬ 
lić tę grę. Już kiedyś o 
Alien Breed 3D pisaliś¬ 
my, teraz zaś powraca¬ 
my do niego ponownie, 
aby temat poszerzyć. 


Heroes of M&M 


cykl Might & Magie 

jest do dziś prawdziwym 
rolplejowym gigantem. Je¬ 
go twórcy tym razem po¬ 
stanowił i spróbować swo¬ 
ich sił w startegii. Oczy¬ 
wiście, w świecie Might 
& Magie. 






Hi Octane 


Niby wyścigi, ale czy 
na pewno? W końcu jed¬ 
nym z celów jest- ze¬ 
strzelenie innych bolidów. 
Całość prezentuje się fe¬ 
nomenalnie. Super-grafi- 
ka, super-dźwięk i_ su- 
per-wymagania. 


Mortal Kombat 3 


Do tej gry nie trzeba 
chyba nikogo namawiać. 
W końcu jest to czołówka 
czołówki bijatyk. Autorzy 
gry oddają w Twoje ręce 
jeszcze więcej zawodni¬ 
ków, co oznacza jeszcze 
więcej walk. 




Phantasma^oria 


Ta gra ma szansę stać 
się kamieniem milowym 
w komputerowych hor¬ 
rorach. Zamieszczoną ją, 
i z tego jest najbardziej 
znana, aż na 7 (słownie: 
siedmiu) kompaktach! 
Super! 
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TRYBUNA 


Hity 

Gamę Wizard 
Kantyna p 

Między nami. graczami f 
Ogfoszenia 

Relacja z GAMBLERIADY 

S.O.S 

Tawerna 

Triki* 







ZAPOWIEDZI 


Alfabet śmierci 
Bastion 

Caesar*s Challange 
Chaos Contro! 

Crusade: No Remose 
ESC f rom F5 

International Tennis Open 
Kajko i Kokosz 
Kiyeko and the Łost NIght 
Martwa strefa 
Mega Blast 
Planet Football 
Skarb Templariuszy 
Space Huik 2 
Teenagent 
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OPISY 






Alien Breed 30 - suplement 
Biing 

Bloodwings 
BlownAway 
Breathless 
Buhet in Time 
Christmas Jetpack 
Club Football Manager 
Custer*s Last Command 
Fade to Black - mapy 
Heroes of Might & Magie 
Hexen 
Hi Octane 

Jungle Strike • rozwiązanie 
Marco Polo 
Mortal Kombat 3 
Normality Inc. 

Panthers in the Shadows 
Phantasmagoria 
Pinball World 
Pirates - suplement 
Prawo krwi 
Owirk 
Road Kill 
RuffVTumble 
Skidmarks 2 

Space Ouest 6 - rozwiązanie 

Speedway Manager 2 

The Last Dynasty 

Tyrian 

Uirtuoso 

Witcheuen 

World of Aden: Thunderscape 
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*’Rebu^’’ to nasz kolejny zwariowany konkurs. Twoim zadaniem jest 
odgadnięcie na podstawie rysunków tytutów czterech gier. Jeśli przykła¬ 
dowo na obrazku widniałby lew siedzący na tronie, to oczywiście odpo¬ 
wiedź powinna brzmieć "Lion King”. Jak widzisz zasady są proste. 

Odpowiedzi należy wysłać na adres redakcji do dnia 20.12.1995 r., 
koniecznie na karcie pocztowej z naklejonym kuponem konkursowym 
(kupon znajdziesz na stronie obok). Przejrzystych skojarzeń! 
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Seveii Stars 


Firma Seven Stars najwyraźniej 
ostro atakuje. Oto kolejna (i wcale 
nie ostatnia) nowość tej grupy - 
Alfabet śmierci. 

Fabuła gry, jak mówią sami jej 
autorzy, przypominać ma klimatem 
opowieści Philipa K. Dicka (ame¬ 
rykański pisarz SF). Już sam wstęp 
daje wiele do myślenie. Otóż bo¬ 
hater otrzymuje wiadomość o śmier¬ 
ci swojego przyjaciela. Postana¬ 
wia uczestniczyć w jego pogrze¬ 
bie. W tym celu wraca do rodzin¬ 
nego miasteczka. Na miejscu spo¬ 
tyka go niemiła niespodzianka. Mie¬ 
szkańcy uporczywie twierdzą, że 
on sam nie jest tym, za kogo się 
podaje, że człowiek o jego imie¬ 
niu i nazwisku zmarł dawno temu, 
jeszcze jako dziecko. Horror, praw¬ 
da? 

Strona techniczna gry prezen¬ 
tuje się okazale - prosta i przyjem¬ 
na obsługa, świetnie dobrana muzy- 




Cą 


ka oraz efektow¬ 
na grafika (mnós¬ 
two digitalizowa- 
nych lokacji w wy¬ 
sokiej rozdziel¬ 
czości). 

Wersja na A1200 
i A500 ukaże się już w tym 
miesiącu, tj. w grudniu, natomiast 
wersja na PC 386 SVGA - na po¬ 
czątku przyszłego roku. 


P.P. 
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No Remorse 


Origin 


Firma Origin właśme skończyła 
prace nad programem pt. Crusader: No 
Remorse, który będzie połączeniem ta¬ 
kich gier, jak Syndicate i Doom. Bardzo 
dokładna grafika (nic dziwnego, SVGA) 
zostanie przedstawiona w trój wymiarze, 
podobnie jak w Heimdall 2. Jeśli chodzi 
o fabułę, to będzie cdkowicie zabójcza 
(dosłownie!). Staniesz się dowódcą od¬ 
działów złożonych z robotów bojowych, 
których zadaniem jest niszczenie wszyst¬ 
kiego, co się rusza. Do dyspozycji otrzy¬ 
masz cały arsenał najbardziej śmiercio¬ 
nośnej broni, od pistołetów, przez ła- 
sery, do wyrzutni rakietowych. 

Środowisko obsługi b^ie w pełni 
interaktywne i pozwołi na podejmo¬ 


wanie bardzo różne 
go rodzaju działa¬ 
nia. 

W kilku słowach można 
by okreśłić tę grę jako "bijka-zabijka", 
lecz jak zapowiadają autorzy, będzie 
ona wymagała także myślenia. Jeżeli 
Origin spełni swoje obietnice, a zwykłe 
to robi, będziemy mieli następcę Syndi¬ 
cate. Na razie przewidywana jest wersja 
tylko na CD-ROM. 

FB. 
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Metropolis 

Jeszcze zanim Teenagent 
pojawi! się w sprzedaży, już mó¬ 
wiło się o tej grze dużo i głoś¬ 
no. Jej twórcy reklamowali ją ja¬ 
ko najlepszą i najweselszą pol¬ 
ską jM^ygodówkę. O prawdzi¬ 
wości tego stwierdzenia mogli 
dotychczas przekonać się tylko 
pecetowcy. Min^ niespdna rok 


1 wspomma- 
ne hasło rekla¬ 
mowe znów roz- 
hrznido w kitmputariwym świat¬ 
ku, a to dzięki twórcom z Me- 
tropdisu, którzy postanowili utwier¬ 
dzić w tym przekonaniu także 
amigowców. Tak! Jak się już za¬ 
pewne domyślasz, na dniach 
powinna ukazać się amigowa 
wersja tej gry. Hurrra! 

PP. 
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Seven Stars 


"Kajko i Kokosz" to z pewnoś¬ 
cią najbardziej popularny komiks pol¬ 
ski, nie dziwne więc, że w końcu po¬ 
jawiła się także gra, która stanowiła 
kontynuację przygód mieszkańców 
Mirmiłowa. W pracach, co jest chy¬ 
ba oczywiste, "maczał palce" sam Ja¬ 
nusz Christa, a całość opracowała fir¬ 
ma Seven Stars. Dotychczas program 
przeznaczony był wyłącznie dła po¬ 
siadaczy komputerów Amiga, ałe już 
wkrótce się to zmieni, a właściwie już 
się zmieniło. Oto firma Seven Stars 
przygotowań dla pecetowców gwiazd¬ 


kową' niespodzian-kę 
- wersję Kajka i Ko¬ 
koszą przeznaczoną 
specjalnie na ich maszynki. 

To co, wypadałoby znów zrobić zbój- 
cerzy "na szaro"! 
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Infogrames 


Kto jeszcze nie ochłonął po emo¬ 
cjach związanych z Terminal Veloc- 
ity już teraz powinien zakasać ręka¬ 
wy, zbliża się bowiem Chaos Con¬ 
tro! - nowa hiperextraverysuper strze¬ 
lanina, przed którą na pewno wszys¬ 
cy wkrótce pochylimy głowy. Trzy¬ 
dzieści minut sekwencji wideo, gra¬ 
fika 3D, jakiej jeszcze do tej pory 
nie widziałeś (co za miasto) i anima¬ 
cja w czasie rzeczywistym (25 kla¬ 
tek na sekundę). Bez wątpienia obok 
takich danych żaden rozsądny gracz 
nie przejdzie obojętnie. Tym bardziej, 
że na końcu czeka go chwała wy¬ 
bawcy Ziemi, bowiem naszej plane¬ 


cie grozi wielkie nie¬ 
bezpieczeństwo ze 
strony Kesh Rhan, któ¬ 
rzy zamierzają ją podbić, aby... 
coś tam. 

Na taką strzelaninę czekało wie¬ 
le pokoleń graczy i teraz w końcu... 
"wystarczy" mieć minimum 486 DX 
33,4 MB RAM i CD. To chyba nie¬ 
dużo, nieprawdaż? Niestety, przewidy¬ 
wany czas emisji wciąż pozostaje nie¬ 
znany. 

P.O. 
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Electronic Arts 


Gra Space Hu?!' Fr; ^ Elec¬ 
tronic Arts cieszyła się swego cza¬ 
su oll ' lią popularnością. Dec> - 
dowaK’ o ) m J!ka baMzo istot- 
n}ch I ików . Niewą liwie nale¬ 
żały do c związki z s} stemem 
Rrc, \^'ar :arr r:er 4000 i n!e]'K'i'wta- 
rzalłi}, liiu c^ir. r astrćy. Dla tyc , 
którzy chCeO n jeszcze postrzelać 
do o]^itn) ch Obcych (a wiem. żc 
jest ich wieiu i, mam Azo do re 
wieści. Electronic Arts zapc vria a 
kont\ “'owanic tematu. I nie bę lą 
to .^adnc dodatkow e misje, ani edy- 
to y poziomów, lecz pełna, zupeł¬ 


nie nowa gra. 


kość oprawę gra- i' 'P 

liczną. Jeśli cho- _ 

dzi o animację, bę- ^ 4, 
dzie to połączenie dotych- . ^ 
czas używanych procedur z ray- ' 
tracingiem. Oczywiście, dojd4 no¬ 
we potwor), m.in. tajemnicza is- 
tota Al. Ze szczegółów technicz¬ 
nych warto jeszcze wymienić spec: 
jałną opcję treningu mającą przy¬ 
gotować niezaawansowane-go gra¬ 
cza do jak najszybszego wkrocze¬ 
nia w świat mrocznych labiryntów. 
Sami autorzy określają ten produkt 
jako "Doom dla myślących" i chy¬ 
ba po raz kolejny udowodnią, że 
ich dzieła zaliczają się do świato¬ 
wej czołówki. Zatem jeśli ktoś za¬ 
mierza czekać z nadzieją na pre¬ 
mierę, na pewno się nie zawiedzie. 
Spaco Hulk 2 ma być wydany na po¬ 
czątku prz\ szłego roku, w styczniu. 

P.B. 
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Działanie programu zostanie naj¬ 
prawdopodobniej oparte na nowo¬ 
czesnej technice tworzenia obrazów 
i animacji trójwymiarowych. Ty m 
razem jednak obraz widziany ocza¬ 
mi komandosów będzie zajmow al 
cżły ekran, podobnie, jak ma to 
miejsce w zaawansowany ch' rolpie- 
jach typu Ravenłoft. Wszystkie po¬ 
stacie wy stępujące w c.?asie akcji 
otrz) mają wspaniałą, w ysokiej ja- 
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Blue Byte 
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Firma Blue Byte, znana do¬ 
tąd ze świetnych strategii, wkra¬ 
cza na rynek przygodo wek. Jej 
najnowszy produkt. Esc from F5, 
to komiksowa gra, której głów¬ 
nym bohaterem jest mały, różo¬ 
wy ufoludek o imieniu Chewy. 
W poszukiwaniu przyjaciela tra¬ 
fia on na stację kosmiczną F5, 
która zamieszkana jest przez wro¬ 
go nastawione do Chewy’ego zie¬ 
lone stworki. Udaje mu się uciec, 
jednak jego statek zostaje wes- 
sany przez czarną dziurę. Trafia 
na Ziemię w czasy mniej więcej 
współczesne. Tu Chewy dowiadu- 
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je się, że gdzieś 
głęboko w połud¬ 
niowoamerykańskiej 
dżungli archolodzy znaleźli posą¬ 
gi przedstawiające tajemniczego 
kosmitę. Razem ze swymi ziem¬ 
skimi przyjaciółmi wyrusza tam, 
aby poszukać swego kolegi. 

Już na samym początku rzuca 
się w oczy duże podobieństwo 
do Day of the Tentacle. W Esc 
from F5 także sterujesz trzema 
postaciami. Pokrywa się także styl 
grafiki (równie śmiesznej i rów¬ 
nie kolorowej). Inny będzie nato¬ 
miast system kierowania poczy¬ 
naniami bohaterów. Jeśli autorzy 
unikną błędów, to gierka może 
okazać się hitem na miarę Day 
of the Tentacle czy Sam’n’Maxa. 

Aha, jeszcze jedno. E.sc from F5 
ukaże się tylko na CD. Na wer¬ 
sję dyskietkową nie ma co liczyć. 

KJS. 




Skarb Templariuszy 


L.K. Avalon 
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Skandu Temjilariu- 
s/> grę o niejyiwta- 
r/a.ln\ 111 klimacie, a pros¬ 
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L.K. Avalon 

Już od jakiegoś czasu cho¬ 
dziły słuchy o pierwszym pol¬ 
skim rolpleju, który jakoby na¬ 
zywać się miał Bastion. I fak¬ 
tycznie, okazuje się, że gra ta¬ 
ka rzeczywiście powstanie, ale 
wcale nie będzie to rolplej. Sa¬ 
mi autorzy gry twierdzą, że bę¬ 
dzie to raczej strategia, choć o fa¬ 
bule inspirowanej powieściami 
Tolkiena. 

Rozgrywkę można prowa¬ 
dzić z komputerem lub z part¬ 
nerem. Głównym zadaniem bę¬ 
dzie pokonanie Zła lub przeciw¬ 
nika (to chyba oczywiste). Każ- 
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dy z oddziałów 
chaiakteiyzuje sk 
cyficznymi cechami, taki¬ 
mi jak siła, mobilność czy ro¬ 
dzaj wodza. Wódz jest bardzo 
ważną postacią w oddziale, bo¬ 
wiem od jego siły zależy w du¬ 
żej mierze morale oddziału. Po¬ 
nadto tylko wódz obdarzony jest 
siłą magiczną i może rzucać cza¬ 
ry. Przebieg gry odbywa się 
w systemie mndowym, co ozna¬ 
cza, że każdy z graczy (także 
komputer) ma na wykonanie 
swoich działań określoną ilość 
punktów akcji, po wykorzysta¬ 
niu których oddaje ruch prze¬ 
ciwnikowi. Za pokonanie prze¬ 
ciwnika uważa się zdobycie je¬ 
go sztandaru, czyli zajęcie po¬ 
la, na którym sztandar się znaj¬ 
duje. 

Bastion ukaże się na kom¬ 
putery klasy PC 386. 
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Infogrames 

Po pitce nożnej chłopcy z Info- Jeśli żaden z nich 


grames zabrali się również i za te¬ 
nis. Jakkolwiek nie należę do mi¬ 
łośników tej gry, to jednak w wy¬ 
daniu International Tennis Open 
sport ten może wzbudzić we mnie 
pewne zainteresowanie. Wspania¬ 
ła, realistyczna, no i oczywiście trój¬ 
wymiarowa grafika, równie realis¬ 
tyczne efekty dźwiękowe, a w tym 
również ponad 1000 różnych ko¬ 
mentarzy sprawozdawcy sportowe¬ 
go (niestety, French albo English), 
płynna animacja oraz matematycz¬ 
nie modelowany tor lotu piłki, aby 
gra jak najlepiej odzwierciedlała 
realia prawdziwego meczu. Ponad¬ 
to masz możliwość wyboru naw¬ 
ierzchni, przeciwnika, oraz jedne¬ 
go z trzech poziomów trudności. 


nie będzie Ci od¬ 
powiadał, zaproś 
znajomego. Cpcja gry 
na dwa plajeiy czeka. W przy¬ 
gotowaniu jest wersja dyskowa i 
paktowa. 
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Zabawa dla całej rodziny, tak 
w czterech słowach najlepiej moż¬ 
na określić Caesar’s Challange. 
Głównymi bohaterami gry są zna¬ 
ni wszystkim Asterix, Obełbc i ich 
przyjaciele, którzy chcą udowod¬ 
nić, że mogą podróżować po Im¬ 
perium Rzymskim, gdzie im się 
podoba - wbrew zakazowi Ceza¬ 
ra. Aby tego dokonać, muszą z każ- 
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dego zakątka cesarstwa przynieść 
dowód, że tam byli. Zabawa roz¬ 
grywa się na planszy składają¬ 
cej się z kilkudziesięciu pól sym¬ 
bolizujących różne przygody mo¬ 
gące Cię spotkać w czasie wę¬ 
drówki: polowania, tajemnicze hie¬ 
roglify, które musisz odszyfro¬ 
wać, Rzymian do bicia i ponad 
1000 pytań dotyczących historii 
(i nie tylko) tego okresu. Jeśli 
odpowiesz prawidłowo, czeka 
Cię nagroda - trofeum, którego 
tak potrzebujesz. Do wspólnej za¬ 
bawy, aby było jeszcze weselej, 
możesz zaprosić jeszcze trzy os¬ 
oby. Gra będzie dostępna na PC 
CD-ROM, ale także na MAC 
CD-ROM. 

P.O. 
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UBI Soft 


Ostatnio modne stały się 
proste przygodówkł przezna¬ 
czone dla młodszych odbior¬ 
ców. Firma UBI Soft, podą¬ 
żając za nowym trendem, wy¬ 
daje grę Kiyeko and the Lost 
Night. Akcja rozgrywa się 
w gęstym, tropikalnym lesie 
(dżungli?), a głównym bo¬ 
haterem jest kilkuletni India¬ 
nin Kiyeko. Od wielu dni nad 
wioską bez przerwy świeci 
słońce, które w ogóle nie za¬ 
chodzi. Wysychają strumyki 
oraz wszelkie uprawy. Ludzie 
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i zwierzęta 

t mają już dość 
nieustającego 
upału. W tym 
samym czasie 
młody Kiyeko 
wyrusza zapolować na węże. 
W pogoni za nimi gubi się w le¬ 
sie. Próbując wrócić do domu, 
chłopiec odkrywa coś dziwne¬ 
go. Czy uda mu się odnaleźć 
zgubioną noc i uratować miesz¬ 
kańców jego wioski? 

Kiyeko..., tak jak większość 
tego typu gier, zawiera weso¬ 
łą, komiksową grafikę w wy¬ 
sokiej rozdzielczości oraz mó¬ 
wione komentarze w kilku Ję¬ 
zykach (angielski, niemiecki, 
francuski, włoski, hiszpański). 
Poza walorami edukacyjnymi, 
gierka jest też warta zobacze¬ 
nia ze względu na mnogość 
śmiesznych sytuacji. Nato¬ 
miast niektóre dialogi po pros¬ 
tu zwalają z nóg. 

Gra ukaże się wyłącznie na 
CD-ROM i pracować będzie 
tylko pod Windows. 

K.S. 
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Infogrames 


Miłośników piłki nożnej czeka 
już wkrótce kolejna porcja mocnych 
wrażeń. Planet Football to program, 
który łączy w sobie cechy trady¬ 
cyjnego menagera z prawdziwą 
symulacją meczu piłkarskiego, w 
której możesz dryblować, strzelać 
głową, wykonywać wybicia piłki i 
robić woleje, a wszystko to we ws¬ 
paniałej trójwymiarowej grafice 
wspomaganej przez super realisty¬ 
czne efekty dźwiękowe. Od strony 
strategicznej gra przedstawia się 
równie imponująco. Do dyspozycji 
masz 24 zespoły, 15 zawodników w 
każdym z nich, 15 różnych strategii 
rozgrywania meczów. Ponadto do 


zabawy możesz za¬ 
prosić znajomego, 
a jeśli z jakichś 
względów znudzi Ci się os¬ 
obiste rozgrywanie meczów - opcja 
Interactive - możesz włączyć tryb 
Managerial, który umożliwi Ci 
zajęcie się tylko strategiczną stroną 
programu. Wedle życzenia. Gra ma 
ukazać się w wersji PC 3.5", PC 
CD-ROM, Amiga, CD32. 
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Seven Stars 


"Uciekinier z więzienia 
trafia do opustoszałej bazy- 
bunkra i stara się rozwikłać 
tajemnicę zniknięcia obsłu¬ 
gi . Zadanie jest o tyle utrud¬ 
nione, że baza inwigilowana 
jest przez agresywne roboty 
bojowe gotowe do walki..." 

Myślę, że nie trzeba nic 
więcej dodawać w kwestii 
fabuły. Powiem tylko, że 
sami autorzy określają swój 
produkt jako grę przygodo¬ 



wą z elementami 
role-playing. 

Szczerze mó¬ 
wiąc, brzmi to tro¬ 
chę dziwacznie, ale prze¬ 
cież takie właśnie programy 
często stają się hitami. Czy 
Martwa strefa potwierdzi 
tę regułę, okaże się już w 
drugiej połowie grudnia. 
Przewidywane są wersje na 
A500, A1200 i PC 286, a 
więc - dla każdego. 
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L.K. Avalon 


Mega Blast to kolejna zręczn- 
ościówka firmy L.K Avalon. Two¬ 
im zadaniem, zależnie od wybra¬ 
nego trybu gry, jest wyeliminowa¬ 
nie wszystkich przeciwników (mak¬ 
symalnie może ich grać sześciu) lub 
odnalezienie wszystkich diamentów 
ukrytych pod murkami. W każdej 
rozgrywce istnieje konieczność zli¬ 
kwidowania różnego typu "przeszka- 
dzajek", czego dokonuje się przy 
pomocy dwóch typów bomb: sta¬ 
tycznych i latających. Wszelkie mur¬ 
ki (za wyjątkiem stalowych ścian) 
kruszą się w wyniku bezpośred¬ 
niego sąsiedztwa z eksplodującą bom¬ 
bą, zostawiając nowe przejścia i od- 
kiywając ukryte skarby. Oprócz do¬ 
datkowych bomb, możesz także na¬ 
trafić tu na różne niespodzianki. Nie 
należy się dziwić, jeśli po zebra- 


stopni. Wszystkiej 
bomby, tak samo,/j/l/^ /V-\. 
jak zawodnicy, pom- 
szają się tylko po liniach 
prostych. Zbierania bonusów doko¬ 
nuje się przez wejście na pole, na 
którym się one znajdują. Gra w ca¬ 
łości obsługiwana jest przy pomo¬ 
cy joysticka. 

Gra Mega Blast przeznaczona 
będzie na PC 386 oraz na Amigi: 
500,600 i 1200. 
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, ^ Obserwując rozwój gier przy- 

godowych, dochodzę do wnios- 
* ku, że one ciągle ewoluują. Dążą 
# do jak najaktywniejszego środo- 
' /. wiska i niezwykle prostej ob- 

^ . * sługi. Wystarczy porównać pier- 
. wszą i ostatnią część (na razie) 
^ słynnego cyklu King’s Quest. 
Pomijając niesamowitą różnicę 
grafiki, warto zwrócić uwagę na 
interface użytkownika. Żmudne 
wpisywanie komend zostało za¬ 
stąpione systemem ikon, który 
bardzo ułatwia zabawę. Ostatnio 
natomiast obserwujemy tworze¬ 
nie dla przygodówek środowisk 
trójwymiarowych. Kierunek ten 
został zapoczątkowany przez Alo- 
ne in the Dark i wszystkie znaki 
na niebie i Ziemi wskazują, że 


będzie on kontynuowany. Najłep- 
szym tego przykładem jest za¬ 
powiadany od jakiegoś czasu pro¬ 
gram firmy Gremlin Interactive 
pod tytułem Normality Inc. 

Jest to gra, która ma szansę 
stać się przełomem jako łącząca 
produkty generacji Dooma i tra¬ 
dycyjnych przygodówek. Cóż jest 
w niej takiego niezwykłego? Prze¬ 
de wszystkim nowy sposób gene¬ 
racji grafiki. Jako jeden z nie¬ 
licznych posiada własną nazwę. 
Brzmi ona True3D, co chyba wys¬ 
tarczająco świadczy o klasie te¬ 
go systemu. Jego twórca to zna¬ 
ny jeszcze z 8-bitowych czasów 
programista - Tony Crowther. Już 
to powinno zapowiadać sporą daw¬ 
kę wrażeń. 



Jak będzie się przedstawiać 
fabuła? Świat wymyślony przez 
autorów to cyberpunkowa rze¬ 
czywistość przyszłości. Głów¬ 
nym bohaterem jest młody czło¬ 
wiek, który świadomie wyłamał 
się poza ramy społeczeństwa. 
Problem w tym, że podstawo¬ 
wym kryterium życia w nim jest 
normalność, do tego stopnia, że 
istnieje specjalna policja mająca 
pilnować jej przestrzegania. Na¬ 
zywani są oni Normtroopers i sie¬ 
ją strach wśród spokojnej lud¬ 
ności. Grę rozpoczniesz uwię¬ 
ziony we własnym mieszkaniu, 
strzeżony przez kilku funkcjo¬ 
nariuszy. Twoim zadaniem bę¬ 
dzie wydostanie się z niego i pe¬ 
netracja Neuropołis (takie miasto 
przyszłości) w celu odnalezienia 
podziemnej grupy wywrotow¬ 
ców. 

Wędrówka po ogromnym sku¬ 
pisku zbiorowości ludzkiej jest 
zapowiadana jako jedyna w swo¬ 
im rodzaju. Jak już wcześniej 
wspominałem, zobaczysz zupeł¬ 
nie nową jakość grafiki, która 
coraz bardziej zbliża się do real¬ 
ności. Do jej generacji użyto 
skomplikowanych tekstur i mo¬ 
deli. W dodatku będzie ona szyb¬ 
ka i płynna. Bardzo szczegółowo 
wykonano chyba wszystko, po¬ 
cząwszy od drobnych przedmio¬ 
tów, a na całych pomieszcze¬ 
niach skończywszy. Co prawda, 
scenerie mają być generalnie 
przedstawiane w rozdzielczoś- 
ciach 640*480, ale nie powinno 
być problemów z przełączeniem 
na słabsze tryby. Poza tym, jak 
przystało na grę CD-ROM, wszys¬ 
tkie postacie otrzymają zdolność 
mówienia. Nad tym ostatnim pra¬ 
cuje już od dłuższego czasu gru¬ 
pa specjalistów. Oczywiście, rów¬ 
nie dobrą jakość osiągnie muzy- 
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N^pewno grałeś w Tetrisa 
łub jeden z jego klonów. Od chwi¬ 
li jego powstania stworzono wie¬ 
le nowych gier logicznych, jed¬ 
nak żadna nie odniosła takiego 
sukcesu i nie miała tyłu naśla¬ 
dowców. Sporo dopracowanych 
gierek okazało się "niewypała¬ 
mi", gdyż brakowało im tego 
czegoś, co miał w sobie staru¬ 
szek Tetris. Nawet inne gry te¬ 
go samego autora (BreakThru!, 
CIock-werx) zostały chłodno przy¬ 
jęte przez graczy. Ciekawe, czy 
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najnowszy produkt Ałexeya Pajit- 
nova okaże się godnym następcą 
dawnego hitu, czy też kolejnym 
"knotem". 

Główny cel Qwirks, bo tak 
nazywa się nowa gra, jest bardzo 
podobny, ale zamiast monoton¬ 
nych klocków, z góry spadają 
kolorowe, galaretkowate stworki 
- tytułowe qwirki. Pojawiają się 
one przeważnie parami. Należy 
obracać nimi tak, aby te o tym 
samym kolorze zetknęły się ze 
sobą. Gdy dotkną się dwa łub 


trzy qwirki, połączą się. Gdy dot¬ 
knie się cztery lub więcej qwir- 
ków, po prostu znikną, a wszys¬ 
tkie "galaretki", które znajdowa¬ 
ły się nad nimi, spadną. Wtedy 
pojawi się następny "klocek" i... 
tak aż do znudzenia. U góry plan¬ 
szy, tak jak w Tetrisie, pokazy¬ 
wane są qwirki, które za chwilę 
pojawią się na ekranie. Żeby nie 
było zbyt monotonnie, dodano 
różnorodnene tła oraz różnego ro- 
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ka. I wreszcie, co najważniejsze, 
dialogi będą pełne humoru, który 
zresztą jest wizytówką firmy 
Gremlin. Ponadto użytkownik 
ma zostać zaskoczony wyjątko¬ 
wo prostym i przejrzystym sys¬ 
temem komunikacji z otocze¬ 
niem. Wystarczy wybrać przed¬ 
miot i nanieść go na lokację, by 
zobaczyć efekt swojej akcji. Au¬ 
torzy są pewni, że taki sposób 
zyska uznanie odbiorców i wkrót¬ 
ce będzie już standardem. Ca¬ 
łość, sądząc z zapowiedzi, jest po 
prostu niesamowita i na pewno 
stanowi interesującą pozycję dla 
każdego gracza. 


Piotr Bilski 
"Alien" 



dzaju przeszkadzajki, jak na przy¬ 
kład przezroczyste qwirki, które 
nie łączą się z żadnym kolorem. 
Przewidziano też możliwość gry 
na dwie osoby (z kolegą lub kom¬ 
puterem) oraz "Puzzle Modę", 
gdzie zadanie polega na oczysz¬ 
czeniu planszy z qwirków przed 
wyczerpaniem limitu ruchów. 

Pograłem trochę w demko 
Qwirks i przyznam, że wcale nie 
żałuję straconego czasu. Grało 
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Wygląda na to, że maniacy 
Dooma znowu będą mieli powo¬ 
dy do ekscytacji. Nie tak dawno 
firma ID Software wraz z grupą 
programistów Raven (to ci od 
Black Crypt) stworzyła grę He- 
retic. Była to strzelanina oparta 
właściwie w całości na kodzie 
Dooma, z tym, że miełiśmy tam 
odrębne scenerie i zupełnie inne 
potwory oraz, naturałnie, rodzaje 
broni. Pomimo iż program został 
wykonany bardzo pieczołowicie 
i efektownie, nie zyskał nawet 
w połowie takiej popułamości, 
jak poprzednik. Na pewno miał 
na to wpływ sam charakter pro¬ 
duktu. Nie każdemu odpowiada¬ 
ła przesiadka z karabinów lase¬ 
rowych na czarodziejskie różdż¬ 
ki. Poza tym Heretic w zasadzie 
nie był dostępny w szerokiej 
sprzedaży. W ten sposób ist¬ 
niały tylko dwa sposoby je- 
go zakupu: rejestracja wer¬ 
sji Shareware’owej lub po¬ 
średnictwo poczty elek¬ 
tronicznej . Obie spółki wi¬ 
dać postanowiły napra¬ 


wić popełniony wcześniej błąd, 
gdyż zapowiadają właśnie część 
drugą, pod tajemniczym tytułem 

Hexen. 

Wszystko wskazuje na to, iż 
autorzy wzięli sobie do serca 
uwagi dotyczące Heretica, gdyż 
właśnie przygotowywane dzieło 
wygłąda na zupełnie nowator¬ 
skie. Oczywiście, w pewnych gra¬ 
nicach, bowiem świat przedsta¬ 
wiony jest identyczny, jak po¬ 
przednio. Akcja rozgrywa się więc 
w tej samej krainie. Po pokona¬ 
niu D’sparila, ludzkości zagroził 
inny z Wężowych Jeźdźców, 
imieniem Korax. Wiedziony okm- 
cieństwem i żądzą władzy posta¬ 
nowił zapanować nad wszystki¬ 
mi mieszkańcami tego spokoj¬ 
nego lądu. Nie ulega wątpli¬ 
wości, że jest on dużo 
potężniejszy, niż wszyst¬ 
kie czarne charaktery, 
które działały dotych¬ 
czas. Wyznaczone sobie 
zadanie udało mu się wy¬ 
konać prawie w całości. 
Prawie, bo sprawiedłiwoś- 



mi się bardzo przyjemnie. Dos¬ 
konała grafika w wysokiej roz¬ 
dzielczości nie męczy oczu, a nie¬ 
zła muzyka i równie dobre efek¬ 
ty dźwiękowe dopełniają całości. 
Qwirks raczej nie będzie hitem 
na miarę Tetrisa, lecz wróżę tej 
grze dobrą przyszłość ze wzglę¬ 
du na jej dużą grywalność. Jest 
to jedna z najlepszych gierek lo¬ 
gicznych, jakie ostatnio widzia¬ 
łem. Kilkanaście, kilkadziesiąt. 


a być może i kilkaset godzin nie¬ 
złej zabawy zapewnione. Z nie¬ 
cierpliwością czekam na pełną 
wersję gry. 

Kamil Szafara 


Qwirks 



ci broni jeszcze trójka wojown¬ 
ików. 

Nietrudno się domyślić, że 
w postać jednego z nich wcielasz 
się Ty. I to będzie pierwsza no¬ 
winka w porównaniu z tym, co 
przedstawiają konkurenci. Bę¬ 
dziesz mógł bowiem wybierać 
pomiędzy trzema bohaterami. Od 
tego też ma zależeć styl Twojej 
gry, bo przecież inaczej walczy 
rycerz, a inaczej mag. Dla tych, 
którzy chcieliby połączyć cechy 
obu postaci przygotowano także 
kłeryka. A zatem będzie to ty¬ 
powa gra spod znaku "magii 
i miecza". Zresztą według au¬ 
torów, Hexen ma być prawdzi¬ 
wym zwrotem w stronę trady¬ 
cyjnego RPG. Wystarczy spoj¬ 
rzeć na grafikę. Co prawda, trze¬ 
ba przyznać, że nie dorównuje 
ona tej, którą zobaczysz w Qua- 
ke. Typowe scenerie bez żad¬ 
nych skanowanych zdjęć w for¬ 
macie 24-bitowym to oczywiście 
nieco niższa klasa jakości, lecz 
wystrój pomieszczeń zapropono¬ 
wany przez autorów powinien 
wszystkich zadowolić. Dojdzie też 
kilka efektownych bajerów typu 
błyskawice czy mgła, a ponadto 
bardzo ciekawe środowisko trój¬ 
wymiarowe. Będzie można scho¬ 
wać się za drzewami i stamtąd 
niepostrzeżenie razić przeciwni¬ 
ków. Ponadto na otwartej przes¬ 
trzeni zobaczysz opadające liście 
i jesienne zachody słońca. Wszys¬ 
tko wskazuje na to, iż będzie to 
dzieło, które od strony wizuałnej 
znacznie prześcignie Dooma. 

Teraz powiem parę słów na 
temat broni, bo zapewne każdy 
Czytelnik czeka właśnie na tę in¬ 
formację. Wspaniali wojownicy 
otrzymają do swojej dyspozycji 
wielki, oburęczny miecz i nie 
mniej zabójczy młot wojenny (po¬ 
mysł identyczny, jak w Quake!). 
Dla magów przeznaczono różdż¬ 
ki, pierścienie i... własne ręce. 
Nawiasem mówiąc, efekt użycia 
czaru "błyskawica" jest napraw¬ 
dę zdumiewający. Oczywiście, 
moc czarodziejska jest ograni¬ 
czona przez wprowadzenie okreś¬ 
lonej ilości Mana (podobne roz¬ 
wiązanie zastosowano w Popu- 
lous i Magie Carpet). Ponadto 
Hexen oferuje bogate możliwoś¬ 
ci rozgrywki pęzez modem i sieć. 
Oczywiście plięki obecności aż 
trzech różny(i|'postaci taka wal¬ 
ka stanie sie;iiiiwiele ciekawsza. 

■fi® 



I naturalnie dostarczy więcej za¬ 
bawy. 

Według zapowiedzi należy są¬ 
dzić. że gra będzie bardzo cie¬ 
kawą pozycją w dziedzinie trój¬ 
wymiarowych strzelanin. Co wię¬ 
cej - nie jest to kolejna prze¬ 
róbka udanej produkcji, lecz coś 
zupełnie odrębnego. Nowy kod 
i oryginalna grafika wskazują na 
poważne potraktowanie tematu 
przez autorów. Zapewne sądzisz, 
że prace nad tak zaawansowaną 
produkcją potrwają jeszcze jakiś 
czas. I tu czeka Cię niespodzian¬ 
ka, gdyż cały projekt jest już 
prawie na ukończeniu. Co praw¬ 




da, programiści muszą jeszcze 
dobudować kilka poziomów, ale 
sam szkielet jest już gotowy. ID 
Software zapowiada premierę na 
koniec roku 1995, zatem już moż¬ 
na zacierać ręce i cieszyć się na 
myśl o kolejnych nocach spędzo¬ 
nych w krainie baśni. 


Piotr Bilski 
"Alien" 
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Od pewnego czasu w świę¬ 
cie PC można zaobserwować ist¬ 
ny zalew gier 3D w stylu Dooma. 
Zjawisko to dotknęło, na szczęś¬ 
cie dla nas, graczy, także i Ami¬ 
gę. Jest Już cała spora liczba na¬ 
prawdę dobrych doomowców, 
w które można z przyjemnością 
pograć. Wystarczy wymienić tu¬ 
taj Alien Breeda 3D, Fears, 
Glooma czy nawet produkcje kra¬ 
jowe, Jak Cytadela. Niestety, Ja¬ 
kością produkty te odbiegają od 
pierwowzoru, czyli Dooma. Mają 
one na pewno wiele zalet, któ¬ 
rych nie posiada Doom, ale tak¬ 
że mają i wady (nie mam tu na 
myśli Doom.wad, he, he). Z pew¬ 
nością Jest to wielkość pikseli 
lub/i ekranu. Te pierwsze są zwy¬ 
kle za duże, a ten drugi z kolei 
za mały. Sytuacja może się Jed¬ 
nak zmienić, nadchodzi bowiem 
Breathless Niesamowity produkt 
włoskich programistów. 

Po wczytaniu preview tego 
programu opadła mi szczęka. 
Akcja gry dzieje się na całym 
ekranie, a piksele są dziwnie ma¬ 
łe, mniejsze nawet niż w Doomie\ 
Grafika całości także przedsta¬ 
wia się zachęcająca - dość zróż¬ 
nicowane tekstury, bardzo ładnie 
narysowane potwory. Panel stero¬ 
wania Jest po prostu śliczny, taki 
Jakiś estetyczny i przejrzysty, bez 
nieciekawych, tandetnych dodat¬ 
ków {Alien Breed 3D). 

Pora przejść do rzeczy naj¬ 
ważniejszej, czyli prędkości 
działania programu. Breathless 
testowałem na dwóch konfigu¬ 
racjach sprzętowych; Amidze 1200 
"rozebranej" i Amidze 1200 "ubra¬ 
nej" w kartę turbo z procesorem 


68030 taktowanym zegarem 28 
MHz z 4 MB pamięci Fast. W tym 
pierwszym przypadku sytuacja 
nie prezentuje się zbyt różowo, 
ale cóż, taka Jest cena postępu. 
Na sprzęcie takim da się wpraw¬ 
dzie grać, ale przy rozmiarze pik¬ 
seli 2*2 lub bardzo niewielkim 
oknie akcji. Nie martw się Jed¬ 
nak i pomyśl o Doomie na 386/16 
MHz i z 2 MB RAM. Tam tego 
programu nie da się w ogóle od¬ 
palić, a tutaj Jakby nie było, moż¬ 
na sobie pograć. Warto dodać, że 
i tak, biorąc pod uwagę podobne 
rozmiary okna i pikseli, program 
ten działa dużo szybciej niż Alien 
Breed 3D czy Fears. Jak zapew¬ 
niają autorzy gry, na Amidze z pa¬ 
mięcią Fast można sobie pocho¬ 
dzić całkiem płynnie w rozdziel¬ 
czości 320*200 przy pikselach 
2*2. Naprawdę wygląda to cał¬ 
kiem nieźłe! Na drugiej z testo¬ 
wanych konfiguracji włączyłem 
wielkość ekranu 320*200 i roz¬ 
miar pikseli 2* 1 i poruszałem się 
w sposób dość płynny. W tym wy¬ 
padku gwarantuję, że Jakość Jest 


o wiele lepsza niż w Doomie., a i 
prędkość na sprzęcie o podobnych 
parametrach także. 

W zapowiedzi tej gry można 
doszukać się następujących ele¬ 
mentów: 

- Ekran gry w 256 kolorach. 

- Różne wielkości okna gry, 
poczynając od 320*200. 

- Cztery wielkości punktów - 

1 * 1 , 1 * 2 , 2 * 1 , 2 * 2 . 

- Teksturowane ściany, podło¬ 
gi i sufity. 

- Podłogi i sufity na różnych 
wysokościach. 

- Drzwi oraz windy. 

- Teksturowane niebo w przy¬ 
padku wyjścia na otwartą przes¬ 
trzeń . 

- Animowane obiekty. 

- Animowane tekstury na ścia¬ 
nach i podłogach. 

- Multitasking! Tak, to praw¬ 
da, program ten działa w wielo- 
zadaniowości. Tego Jeszcze nie 
było! 

Jak obiecują autorzy pełna gra 
będzie zawierała ponadto: ^1? 

- Efekt mgły. 
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- Nierównomiernie oświetlo¬ 
ne korytarze. 

- Jednocześnie muzyka i od¬ 
głosy specjalne podczas gry. 

- Zróżnicowane sposoby po¬ 
stępowań i a wrogów. 

- Sześć rodzajów broni. 

- Drzwi zamykane na klucze, ' 
karty, itp. 

- Funkcja automappingu, czy¬ 
li automatycznego rysowania ma- 

py- 

- Poprawiona prędkość dzia¬ 
łania. 

Osobiście uważam, że ostat- 
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ni punkt nie Jest raczej możliwy 
w realizacji. Już istniejące pre- 
view zwaliło mnie z nóg, a Jesz¬ 
cze szybszy program mnie chyba 
zabije I 

Wymagania gry są, w porów¬ 
naniu do Jej pecetowych braci, 
niewielkie. Żeby program odpa¬ 
lić, wystarczy komputer z 2MB 
Chipu, systemem co najmniej 3.0, 
procesorem 68020 i układami 
AGA. Wynika z tego, że mini¬ 
malnym sprzętem Jest Amiga 1200. 
Twórcy Breathless zalecają Jed¬ 
nak szybką kartę turbo lub cho¬ 
ciaż pamięć Fast. 

Wydaje mi się, że Breathless 
pod względem graficznym dys¬ 
tansuje nie tylko wszystkie inne 
produkcje amigowe, ale także 
większość pecetowych, np. Dooma. 
Jeżeli nie wierzysz, spójrz tylko 
na załączone screeny z gry. Jeże¬ 
li zaś chodzi o grywalność - no 
cóż, poczekamy, zobaczymy... 

Sebastian Kłomski 


Breathless 






















































386/33, 31 
4 MB RAM 
10 MB HD 


Dystrybutor 


L.K. Avalon 


LePt Sidekick 


Awito ICO 

C«5t 1000 


w jednym z wiosennych nu- nia rodzaju zabawy, jaki Ci w da- 
merów ŚGK pisałem o nowych nej chwili odpowiada. Po pierw- 
programach przygotowywanych sze, możesz zabawić się w z wy 
i proponowanych przez amery- kłą wersję Arcade, w której Two- 
kańską firmę Epic Megagames. im zadańiem jest niszczenie wszyst- 

Jednym z nich był Tyrian, strze- kiego, co się rusza i czasem tego 
lanina, która miała znaleźć się na co się nie rusza, za.ś po drugie 
polskim rynku za pośrednie- możesz wybrać wersję Fuli Ga- 
twem polskiego dystrybutora czy¬ 
li krakowskiej Hrmy Xland. 

Rzeczywiście 


go typu uzbreyenia na drugi, tak BananaMissile. Oczywiście, ta-fi 
więc najlepiej po prostu zakupić kich ciekawostek jest tu więceji^i 
coś dobrego i już później tego nie ale nie będę ich zdradzał, bo ze- i 
zamieniać. psułbym zabawę. Ciekawymi ełe- J 

W zasadzie cel tego rodzą- mentami są też możliwości zao^ 1 
ju gier nie jest istotny, więc mo- patrywania się w lepsze Shieldl 
że tylko dla porządku podam, że i Generator, od których zależy pra-1 
Twoim zadaniem jest uratowanie widłowe działanie i odpr)mośc^ 

Twojego statku. Jeśli chodzi o ge- ^ 
. nerator, to ważne jest, aby jego 

I nych nu statku, bo ina- 
JB M czej z braku energii 

WSStBBBSKBKtt/^ część z nich nie będzie ' 

mogła być obsługiwana. ^ 
Oczywiście, ta wspaniała za-3 
- . bawa mozltwa jest, jak juz zreszś j 

ludzkości i planet czy coś w tym tą nadmieniłem, dzięki świetnej ’ 

rodzaju (szczerze mówiąc, nie czy- oprawie,.Bte||y dźwiękowe brzmią 

talem do końca historyjki, bo tak wsptóSe. że ilość adrenali- 

przecież nic jest ona istotna). Co ny u grającego rośnie do maksł- 

ważne, to to, że gra składa się mum. Podobnie grafika. C o do 

z trzech epizodów i po ukończę- tej ostatniej, to uchylę trochę rąb- ‘ 

niu wszystkich masz okazję zapi- ka tajemnicy i zdradzę informa- 

Siić się w tabeli zwycięzców i wro- cję, która ukryta jest w grze. Po- . 

cić na początek pierwszego epi siadaczc szybkich komputerów 

zodu. To zresztą najzabawniejszy z procesorami typu Pentium mo- 

moment, bo po pierwsze, można gą wykorzystać nie podaną ofi- 

, i jr ^ ■ p i s a w,.| . cjalnic możliwość wyboru w se- 

[3 . T T rl tupie opcji Wild w Iżeliail Level. 

. -T W tym celu należy po pro.stu wcis- 

T; ;'T; : li ^'4^ "W" w wyborze Iżetail. Na 

l ~ , j k; szczęście, jest jeszcze kilka nu- 

I I ' (f^ merów ukrytych w informacjach 

\ i ii gji pT pojawiających się po ukończeniu 

lir [ i -T l ii wszystkich trzech epizodów. Nic, 

Ł‘i 11 tylko grać i samemu je poznać. 

chodzi, to zaraz po 

' . zakończeniu pisania tej recenzji 

\ ''' I włączam Tyriana i lecę na pod- 

bój czegoś tam. Pa, pa... 


program 

ten trafił już do sprzeda- W 
ży, z tym, żc jego polską 
edycję firmuje I..K. Avalon. 

Nic wiem, dlaczego tak się stało, 
ale w sumie nic ma to większego 
znaczenia, /ujmijmy się samą grą, 
bo warta jest uwagi. 

Przede wszystkim od razu na¬ 
leży zaznaczyć, żc program jest 
jedną z najlepszych strzelanin, ja¬ 
kie dotychczas widziałem, a trze¬ 
ba Ci wiedzieć, że bardzo lubię 
sobie postrzelać i powyżywać się 
na klawiaturze. Autorzy gry wy¬ 
szli z słusznego założenia, że nie 
waito łamać sobie głowy i odkry¬ 
wać Ameryki (co w tym wypadku 
oznacza wymyślenie nowego ty¬ 
pu gry) i zamiast tego zająć się 
solidnym i skutecznym opracowa¬ 
niem starego tematu i oprawie¬ 
niem go w sposób, który zapewni 
jak najwięcej wrażeń. To może tro¬ 
chę przydługie zdanie onacza po 
prostu, że w założeniach Tyrian 
to strzelanina w typie kosmiczne¬ 
go J94I wymieszanego z Rapto- 
rem, tyle że okraszona wspania¬ 
łą grafiką i efektami, a także "Ba¬ 
jerami", które wielce powiększa¬ 
ją jego "grywalność". Co więcej, 
dzięki zapobiegliwości progra¬ 
mistów masz możliwość wy bra¬ 


mę, gdzie przyjemność destruk¬ 
cji poszerzona została o elemen¬ 
ty handelku, który wyglądu tak 
samo, jak w Rapiorze, tzn. zdoby¬ 
te punkty to pieniądze, za które 
można nabywać dodaik«)we uz 
brojenie. W grze napotykasz też 
tak zwane Power-ups, które zwięk¬ 
szają moc obecnie posiadanego 
przez Ciebie uzbrojenia. Nieste¬ 
ty, moc nie przenosi się z jedne- 


37337 


się wtedy świetnie wyżyć, dyspo¬ 
nując swoją zabójczą maszynką 
przeciwko małym śmiesznym za- 
baweczkom, a po drugie, w mo¬ 
mencie takiego przejścia w Two¬ 
im arsenale .środków pojawiają 
się zupełnie nowe opcje, które 
świadczą dobitnie o wielkim po¬ 
czuciu humoru cechującym auto¬ 
rów. Tak więc możesz zaopa¬ 
trzyć się w statek pod nazwą Su- 
perMarchewa i wyposażyć go 
w śmiercionośne gatunki broni, 
takie jak pociski SuperBurger czy 
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Zanim sięgnąłem po Heroes 
of Might & Magie firmy New 
World Computing, sądziłem, że 
jest to kolejny role-playing (nie 
przepadam za nimi zbytnio), dla¬ 
tego też wyobraź sobie moje zdzi¬ 
wienie, a później zachwyt, gdy 
zorientowałem się, że z rołple- 
jem program ten ma wspólną tyl¬ 
ko tematykę. W rzeczywistości 
Heroes of Might & Magie to gra 
jak najbardziej strategiczna. Przej¬ 
mujesz w niej rolę jednego z czte¬ 
rech wielkich lordów, których je¬ 
dynym celem jest wyeliminowa¬ 
nie przeciwników, a w ostatecz¬ 
ności podbicie całej fantastycz¬ 
nej krainy. Do Twojej dyspozy¬ 
cji autorzy oddali ponad 20 ro¬ 
dzajów jednostek oraz ogromną 
liczbę czarów i różnych przydat¬ 
nych w rozgrywce przedmiotów 
i relikwii. 


WYMAGANIA 

W porównaniu z wieloma po¬ 
wstającymi obecnie grami zapo¬ 
trzebowanie na sprzęt programu 
Heroes of Might & Magie jest 
prawie zerowe. Do uruchomienia 
gry wymagany jest minimum PC 
386 DX z 4 MB RAM wyposażo¬ 
ny w kartę grafiki SVGA i mysz. 
Oczywiście, im szybszy zestaw, 
tym lepiej, ale i w takiej konfi¬ 
guracji całość chodzi dość szyb¬ 
ko i bez zbędnych zacięć. 

GRAFIKA I DŹWIĘK 

Mimo że gra zajmuje na twar¬ 
dym dysku tylko 26 MB, ani 
razu nie odniosłem wrażenia, że 
autorzy na czymś oszczędzają. 
W odróżnieniu od wielu gier stra¬ 
tegicznych programiści nie za¬ 
niedbali żadnego elementu, z pe¬ 
danterią dopracowując każdy szcze¬ 
gół. Dzięki temu grafika w grze 
prezentuje się po prostu wspa¬ 
niale. Wystarczy powiedzieć, że 
program cały czas pracuje w roz- 
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dzielczości 640x480! I choć nie zyskuje na atrakcyjności. 
ujrzysz w nim ani setek digitali- Rozpoczynając grę warto byś 
zowanych zdjęć, ani wielu wideo- skorzystał z funkcji Control. Masz 
przerywników pomiędzy etapa- tu możliwość swobodnej zmiany 
mi, to jednak z całą stanowczoś- ustawień. Możesz m.in. zmienić 
cią mogę stwierdzić, że autorzy szybkość gry, włączyć lub wyłą- 
stanęli na wysokości zadania, od- czyć podgląd ruchów przeciwni- 
dając w nasze ręce produkt na- ka, muzykę i efekty dźwiękowe, 
prawdę dobry. a nawet funkcję autosave - czyli 


Również i dźwięk, nie tylko automatycznego zapisywania sta- 
w porównaniu z innymi strategia- nu gry na dysk. 



mi, stoi na wysokim poziomie. 
Oprócz doskonałej, oddającej na¬ 
strój muzyki, do dyspozycji masz 
mnóstwo świetnych efektów spe- 
całnych. Szczególnie ciekawie 
brzmią one na komputerach wy¬ 
posażonych w 16 bądź 32-bito- 
we stereofoniczne karty dźwięko¬ 
we. Dzięki temu gra dodatkowo 
zyskuje na atrakcyjności. 

USTAWIENIA 

Po wgraniu gry do dyspozy¬ 
cji masz cztery opcje. Możesz 
zacząć jeden z 18 różnorodnych 
scenariuszy, ustalając przedtem 
ilość, poziom i inteligencje prze¬ 
ciwników. Możesz również wy¬ 
brać kampanię, w której to czeka 
na Ciebie 9 kolejnych bitew. Nas¬ 
tępną możliwością jest wgranie 
zapisanego wcześniej stanu gry. 
Wreszcie po uprzednim skonfigu¬ 
rowaniu programu, dzięki ostat¬ 
niej opcji, możliwa jest też gra 
z wykorzystaniem modemu, sieci 
albo nuli modemu, czyli połą¬ 
czenia komputerów zwykłym dru¬ 
karkowym kablem. W tejże opcji 
zamieszczono także możliwość 
grania dwóch graczy na jednym 
komputerze (pierwsze pole). Swo¬ 
je jednostki przesuwają oni, oczy¬ 
wiście, naprzemiennie. Dzięki te¬ 
mu ta wspaniała gra dodatkowo 



MIASTA 

Abyś mógł prowadzić walkę, 
potrzebne Ci będzie minimum jed¬ 
no miasto. Otrzymasz je na po¬ 
czątku każdego scenariusza. Je¬ 
śli je stracisz, będziesz musiał 
zdobyć jakieś inne w ciągu 6 nas¬ 
tępnych tur/dni. Jeżeli tego nie 
uczynisz. Twoja misja zakończy 
się fiaskiem, wojska uciekną, 
a Ty sam zginiesz. W grze nie 
możesz budować własnych miast. 
Aby posiadać ich więcej, trzeba 
posłużyć się metodą "ognia i mie¬ 
cza". Oprócz twierdz nieprzyjacie¬ 
la, w grze masz możliwość pod¬ 
boju neutralnych wiosek, które 
później możesz w miarę chęci 
i posiadanych zasobów rozbudo¬ 
wać. Każde z miast przynosić Ci 
będzie pewien stały dochód. W za¬ 
leżności od jego statusu może to 
być w każdej turze od 250 sztuk 
złota (wioska) do 1000 (zamek). 
Z posiadaniem miast wiąże się 
jeszcze jedna sprawa. Tylko w nich 
produkowane są jednostki (różne 
w zależności od miasta) i prowa¬ 
dzony może być zaciąg do armii. 
Zanim jednak miasto Twoje zacz¬ 
nie je produkować, będziesz mu¬ 
siał wybudować w nim odpowied¬ 
nie budynki. Ich kolejność nie 
będzie przypadkowa, gdyż do wy¬ 
budowania jednych potrzebna bę- 
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dzie obecność drugich. I tak np. 
by postawić w niebieskiej twier¬ 
dzy czerwoną wieżę, w której pro¬ 
dukowane będą smoki, w Twoim 
mieście znaleźć się muszą naj¬ 
pierw nest, maże i swamp. W ten 
sposób autorzy zapobiegli przejś¬ 
ciu każdego etapu w ciągu przy¬ 
słowiowych dziesięciu minut. 
Oprócz tego w mieście wybudo¬ 
wać możesz studnię, zwiększają¬ 
cą liczbę produkowanych jednos¬ 
tek, wieżę magów, w której pro¬ 
dukowane są czary, tawernę, po¬ 
lepszającą morale Twoich wojsk, 
szkołę złodziei i przystań. 


CZARY 


Ważnym czynnikiem mają¬ 
cym nierzadko decydujący wpływ 
na przebieg rozgrywki są czary. 
Do wyboru są zarówno ofensyw¬ 
ne, jak i defensywne zaklęcia. Ty¬ 
mi pierwszymi zadajesz przeciw¬ 
nikowi rany, unieruchamiasz je¬ 
go oddziały, oślepiasz je, te dru¬ 
gie natomiast dodają Twoim woj¬ 
skom odwagi, skuteczności, ochra¬ 
niają je przed ciosami przeciw¬ 
ników itp. Oprócz tego, w zależ¬ 
ności od stopnia zaawansowania 
(wielkości wieży w mieście). Twoi 
herosi dysponować mogą rów¬ 
nież zaklęciami pozwalającymi 
na przywołanie okrętu, przenie¬ 
sienie się do najbliższego mias¬ 
ta, wyświetlenie całej mapy, bądź 
też przejrzenie kopalń itp. Aby 
jednak móc używać czarów, po¬ 
trzebne będą trzy czynniki - pierw¬ 
szym z nich jest posiadanie księ¬ 
gi czarów (jeśli jej nie masz, mo¬ 
żesz ją kupić za 500 sztuk złota 
w wieży magów), dmgim jest Spełł- 
cast czyli poziom magicznego 
wykształcenia, trzecim natomiast 
posiadanie samej wieży (i to jak 
największej), od niej bowiem za¬ 
leżeć będzie, jakimi czarami roz¬ 
porządzasz. Czary stosować mo¬ 
gą tylko Twoi bohaterowie. Do 
wyboru masz dwie drogi pozys¬ 
kania zaklęć. Pierwsza z nich, 
dłuższa, to "zwiedzanie" kolej- 
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nych miejsc kultu, tajemniczych 
jaskiń, wraków okrętów i cmen¬ 
tarzy. Drugi, o wiele prostszy spo¬ 
sób wymaga niemałych nakła¬ 
dów materiałowych i pieniężnych 
na budowę wieży. Dzięki jej wy¬ 
budowaniu możliwe będzie uży¬ 
wanie czarów, jakich nie znalazł¬ 
byś gdzie indziej. 

Lista najczęściej spotykanych 
czarów: 

ARMAGEDDON - znacznie 
silniejszy od burzy; 

BERZERK - wzajemne wy¬ 
niszczanie się wrogich jednostek; 

BLESS - błogosławieństwo; 

BUND - ośłepienie; 

CURE - łeczenie ran; 

DISPEL MACIC - złikwido- 
wanie wszystkich czarów; 

FIRE BALE - ognista kuła; 

HASTĘ - zwiększenie mobil¬ 
ność Twojego oddziału; 

LIGHTING BOLT - błyska¬ 
wica; 

METEOR SHOWER - deszcz 
meteorów; 

PARALYSE - czasowe spara¬ 
liżowanie wrogiej jednostki; 

PROTECTION - uodpamie- 
nie Twoich wojsk na ciosy prze¬ 
ciwnika; 

STORM - burza (niszczy za¬ 
równo Twoich, jak i wroga); 




SUMMON BOAT - przywo¬ 
łanie okrętu (nie zawsze działa); 

TELEPORT - przeniesienie od¬ 
działu podczas bitwy na większą 
niż normalnie odległość. 

MATERIAŁY 

Do budowy budynków oraz 
wojsk potrzebne Ci będą różne¬ 
go rodzaju materiały. Wydobyć je 
możesz w łicznych kopalniach. Są 
to: drzewo, węgiel, kryształy, zło¬ 
to, gemy, sufłur i produkowany 
w laboratoriach chemicznych mer- 
kuiy. Tylko dzięki nim będziesz mógł 
rozwijać swoje miasta i armie. 

PRZEDMIOTY 

Po każdej zwycięskiej bitwie 
i odnalezieniu ukrytych przed¬ 
miotów otrzymujesz punkty, zwię¬ 
kszające Twoją siłę ataku, obro¬ 
ny, umiejętności czarownika, po¬ 
ziomu szczęścia oraz morałe. Nie¬ 
które z nich zwiększają mobil¬ 
ność Twojej armii, przy użyciu 
innych będziesz mógł szybciej 
zdobyć twierdze (kusza zwięk¬ 
sza dwukrotnie częstotliwość strza¬ 
łów katapulty). Dlatego też war¬ 
to zainteresować się nimi. Uwa¬ 
żaj jednak, większość z nich jest 
silnie chroniona. 

WOJSKO 

Urok Heroes of Might & 
Magie polega między innymi na 
tym, że nie samą wojną człowiek 
żyje. Posiadanie silnej armii nie 
wystarczy, by wygrać scenariusz. 
Musisz zatroszczyć się również 
o zabezpieczenie Twoich twierdz, 
wydobycie potrzebnych materia¬ 
łów, rozwój umiejętności czarno¬ 
księskich i czarów. Rodzaj pro¬ 
dukowanych przez miasto jednos¬ 
tek zależy od koloru jego pier¬ 
wotnego właściciela. Nowy zaciąg 
odbywać się może co siedem dni. 

Na początku każdego tygod¬ 
nia do miasta zjeżdżają najem¬ 
nicy, gotowi za odpowiednią opła¬ 


tą służyć Ci wiernie na dobre i na 
złe. Do ich kupna nie wystarczą 
czasem same pieniądze. I tak na 
przykład, aby zakupić smoka, po¬ 
trzebować będziesz również od¬ 
powiednią ilość sufluru. Jak szyb¬ 
ko zauważysz, mimo wysokich 
cen, warto jest inwestować w sil¬ 
niejsze jednostki. Potrafią one 
zniszczyć o wiele liczniejszego, 
lecz słabszego przeciwnika, nie¬ 
rzadko nie ponosząc przy tym 
strat własnych. 

PORADY OGÓLNE 

1. Warto przed każdą bitwą 
bądź też ruchem odkrywającym 
nowe połacie terenu zgrać grę na 
dysk. W ten sposób w razie sro¬ 
motnej przegranej lub popełnie¬ 
nia jakiegoś rażącego błędu, zaw¬ 
sze będziesz miał możliwość po¬ 
nownego wgrania. 

2. Jeśli czujesz się na siłach, 
staraj się nie korzystać podczas 
bitwy z funkcji Auto. Komputer 
nie osiągnie nigdy takich wyni¬ 
ków, jak człowiek. 

3. Komputer, jak zaznaczy¬ 
łem to wcześniej, gra trochę sza¬ 
blonowo, na początku buduje kil¬ 
ka słabych armii, zajmując w ten 
sposób jak największy teren. Częs¬ 
to takimi właśnie siłami próbuje 
zdobyć Twój zamek. Możesz te¬ 
mu zapobiec, stosując się do po¬ 
niższej rady. Stwórz jedną silną 
armię, zdolną pokonać każdego 
przeciwnika w bezpośrednim star¬ 
ciu. Ustaw ją tak, by w ciągu jed¬ 
nej, względnie dwóch tur zdolna 
była przemaszerować do posia¬ 
danych przez Ciebie miast. W ten 
sposób niszcząc atakujące armie 
przeciwnika, bronisz dostępu do 
własnych twierdz i masz czas na 
odpowiednie przygotowanie dru¬ 
giej i kolejnych armii inwazyj¬ 
nych, którymi będziesz zdoby¬ 
wał miasta wroga. Sposób ten 
z powodzeniem stosować możesz 
przez prawie całą grę. Warto jed¬ 
nak czasem zagrać bardziej agre¬ 
sywnie. 


4. Często warto jest pozosta¬ 
wić w zamku małą załogę z bo¬ 
haterem. Dzięki temu, nawet je¬ 
żeli wróg zaatakuje Twoje mias¬ 
to, dowiesz się dokładnie, jakimi 
siłami rozporządza i podczas obro¬ 
ny będziesz mógł zadać jego ar¬ 
mii jakieś straty. Nawet jeżeli 
nieprzyjaciel zdobędzie to mias¬ 
to, zostawi w nim niewielką za¬ 
łogę, osłabiając w ten sposób si¬ 
łę swojej armii. Powinieneś to 
wykorzystać, zniszczyć ją, a póź¬ 
niej zdobyć zamek. 

ZAKOŃCZENIE 

Ogólnie rzecz biorąc Heroes 
of Might & Magie to najlepsza, 
moim zdaniem, gra strategiczna 
dostępna aktualnie na rynku. Po¬ 
winni zainteresować się nią nie 
tylko fanatycy czystej strategii, 
takiej jak Warłords, lecz również 
miłośnicy tematyki fantasy, ma¬ 
gii i miecza, oraz wszyscy Ci, któ¬ 
rzy poszukują w miarę prostej, 
dopracowanej graficznie i dźwię¬ 
kowo, a zarazem wciągającej gry. 

LEO 
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Miłośnicy wyścigów samo¬ 
chodowych stanowią wśród gra¬ 


czy znaczną siłę. Nic w tym zresz¬ 
tą dziwnego, co drugi młody 
człowiek zalicza siebie do czo¬ 
łówki najlepszych kierowców 
w mieście, wsi czy kraju. Do¬ 
datkowo sporty samochodowe są 
uważane za typowo "męskie", dla¬ 
tego też niemal każdy osobnik 
płci męskiej stawia sobie za 
punkt honoru bycie dobrym kie¬ 
rowcą. Z drugiej strony, jak po¬ 
twierdzają to komunikaty praso¬ 
we i raporty policji drogowej, nie 
jest to wcale takie łatwe. Kie¬ 
rującym samochodami co rusz 
przeszkadza jakiś przechodzień, 
który nie wiadomo po co pęta się 
po przejściu dla pieszych. Inną 
przeszkodą w jeździe są często 
drzewa, znaki drogowe, inni 
użytkownicy jezdni, a nawet sa¬ 
ma droga. Dlatego też bardzo wie¬ 
lu z nas próbuje wyładować emo¬ 
cje na komputerowych "samo- 
chodówkach" i chociaż tutaj je¬ 
chać najszybciej i najbezpiecz¬ 
niej. Zdaję sobie sprawę, że to 
nie to samo, jednak jak inaczej 
wytłumaczyć popularność tego 
typu gier? To właśnie dlatego Lo¬ 
tus, Grazy Cars czy Nascar Ra- 
cing były swego czasu hitami 
i zagrywał się w nie cały świat 
(w tym Polska). Oczywiście, nikt 
nie zamierza zaprzestać produk¬ 
cji takich gier, czego najlepszym 
dowodem są zapowiedzi: The 
Need For Speed, Formula One 
Grand Prix 2 i Screamer. Każdy 
z nich jest reklamowany jako prze¬ 
łom i z pewnością znajdzie się 
na szczytach list przebojów. 

Zawsze, kiedy gra się w sy¬ 
mulatory samochodowe, pojawia¬ 
ją się tmdności. Na przy Wad bar¬ 
dzo często trudno zmieścić się 
na jezdni, zwłaszcza przy wąs¬ 
kich zakrętach. O ile ten problem 
jest do przezwyciężenia, o tyle 
dziesiątki samochodów przeciw¬ 
nika mogą już poważnie zdener¬ 
wować. Nie dość, że są szybkie, 
to jeszcze zajeżdżają drogę i blo¬ 
kują. Z pewnością niejeden Czy- 
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telnik, który grał w Grazy Gars 3, 
żałował, że jego wóz nie jest wy¬ 
posażony w działko łub rakiety. 
Jak bardzo poprawiłaby się sytua¬ 


cja tego, kierowcy! Z myślą o ta¬ 
kich właśnie graczach progra¬ 
miści firmy Bullfrog stworzyli 
produkt zatytułowany Hi Octane. 

Już wprowadzenie wyjaśnia, 
o co tym razem chodzi. Bardzo 
efektowny film przedstawia dwa 
wałczące ze sobą samochody. 
A właściwie nie samochody, 
lecz... No właśnie. Nie za bardzo 
wiadomo, czym są pojazdy, któ¬ 
re lekkomyślni autorzy oddali 
w Twoje ręce. Ze względu na 
sposób poruszania się (po jezdni, 
a właściwie nad nią) istotnie moż¬ 
na je zaliczyć do wyżej wymie¬ 
nionego typu. Tylko co tu robią 
działka i rakiety? Jeszcze więk¬ 
sze wątpliwości opadną Cię, gdy 
zobaczysz ich ksztdty. Ale wszys¬ 
tko po kolei. 

Program przenosi użytkowni¬ 
ka w przyszłość. Era pojazdów 
kołowych już minęła, nastały 
więc czasy poduszkowców, czy 
czegoś w tym rodzaju. Do swojej 
dyspozycji otrzymujesz sześć po¬ 
jazdów, którymi będziesz mógł 
ścigać się na takiej samej liczbie 
torów. Jeśli chodzi o samochody 
(?), charakteryzują się czterema 
cechami: szybkością, masą, siłą 
ognia i pancerzem. Aby ułatwić 
Ci wybór, podam ich krótkie cha¬ 
rakterystyki . 

Sugga - jeden z dwóch wehi¬ 
kułów choć trochę przypomina¬ 
jących samochód, a dokładniej 


ciężarówkę. Odznacza się bardzo 
dużym ciężarem, pozostałe para¬ 
metry są na jednakowym, śred¬ 
nim poziomie. 

Yampyr - jego wygląd przy¬ 
wodzi na myśl kosmiczny myśli¬ 
wiec lub strzałę. Opływowe kształ¬ 
ty sprzyjają rozwijaniu dużych 
prędkości. Jego słaba strona to 
mały pancerz i siła ognia. 

Outrider - najmniejszy spo¬ 
śród dostępnych pojazdów, przez 
co trudno w niego trafić. Jest nie¬ 
bezpieczny ze względu na sporą 
moc działek. Pancerz niewielki. 

Flexiwing - niezwykle szyb¬ 
ki, choć również duży. Nienajlep¬ 
szy do walki. 

KD-1 Speeder - drugi z serii 
samochodopodobnych. Najbar¬ 
dziej przypomina Porshe. Poza 
tym nie odznacza się wspaniały¬ 
mi parametrami. 


Beserker - bardzo groźnie wy¬ 
glądający i rzeczywiście niebez¬ 
pieczny. Niezwykle ciężki i dos¬ 
konałe uzbrojony, jest jednak 
zbyt wolny. 

W sumie, każda maszyna po¬ 
siada odrębne właściwości, które 
mogą zostać wykorzystane w cza¬ 
sie wyścigu. 

Jak już wspomniałem, torów 
jest sześć, w dodatku bardzo róż¬ 
norodnych. Znajdziesz tam tune¬ 
le, efektowne wzniesienia i spa¬ 
dy. Co najważniejsze, brak tu ja¬ 
kichkolwiek zwężeń, przez co 
można jeździć bardzo swobodnie 
i z finezją. W każdym wyścigu 
oprócz Ciebie bierze jeszcze udział 
siedmiu konkurentów, którzy nie 


będą stać bezczynnie i patrzeć na 
Twoje postępy. Taktyka kompute¬ 
rowych zawodników jest dopra¬ 
cowana i nawet na najniższym 
poziomie trudności może spra¬ 
wić niemało kłopotów. W ogóle 
trzeba powiedzieć, że w Hi Octa¬ 
ne jeździ się zupełnie inaczej, 
niż w typowych programach sa¬ 
mochodowych. Zwykle starasz się 
wysforować na czoło, wyścigu 
i w ogóle jeździć jak najszybciej. 
Tymczasem tutaj taka strategia 
prowadzi do szybkiej śmierci. 
Jeśli bowiem wyprzedzasz prze¬ 
ciwnika, musisz liczyć się z tym, 
że za chwilę zacznie on do Cie¬ 
bie strzelać. Czasem więc warto 
trzymać konkurenta przed sobą 
i próbować jak najbardziej go 
uszkodzić, a nawet zniszczyć. Je¬ 
śli jednak ktoś ma Cię na celow¬ 
niku, rób uniki tak długo, jak się 
da łub zwolnij i przepuść go przed 
siebie. 

Do eksterminacji wrogich 
obiektów służą dwa rodzaje bro¬ 
ni. Pierwszy, działka, pozwalają 
na prowadzenie ognia ciągłego, 
lecz nie powodują wiel¬ 
kich strat. Aby pozbyć 
się oponenta, trzeba po¬ 
słać całkiem długą se¬ 
rię. Natomiast rakiety nie są 
używane tak często, za to powo¬ 
dują znaczne uszkodzenia. Przy 
strzelaniu z nich trzeba uważnie 
celować, gdyż amunicja jest ściś¬ 
le limitowana i szkoda ją marno¬ 
wać. Pociski trafiające w obiekt 
widać wyraźnie jako żółte odprys¬ 
ki na karoserii. Dużo efektow¬ 
niej wygląda eksplozja rakiety, 
która jednak może na chwilę 
zdezorientować. Warto także zwró¬ 
cić uwagę na sam moment jej 
wystrzeliwania; pocisk ciągnie za 
sobą kitę dymu. Jeśli pojazd prze¬ 
ciwnika jest ciężko uszkodzony, 
zaczynają się z niego wydoby¬ 
wać szare obłoki. Podobnie, jeśli 
Ty otrzymujesz trafienia, słyszysz 
głuchy stuk, a na szybie poja¬ 
wiają się otwory po kulach. Cza¬ 
sami w unikaniu wrogich pocis¬ 
ków pomagają rozwidlenia dro- 
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gi, bowiem każdy tor posiada pew¬ 
ne skróty lub objazdy, które od¬ 
powiednio zmniejszają albo zwięk¬ 
szają długość drogi. 

Na trasie znajdziesz całkiem 
sporo różnorakich niespodzianek, 
które wyłącznie pomagają w dał- 
szej jeżdzie. Przede wszystkim są 
to udoskonalenia broni, zarów¬ 
no rakiet, jak i działek. Po ich 
zdobyciu (wystarczy na nie naje¬ 
chać, co nie zawsze jest łatwe) 
można strzelać z większą często¬ 
tliwością, a rakiety lecą po dwie 
na raz. Oprócz tego znajdujesz 
także uzupełnienia tarczy, pałi- 
wa i dodatkowe dopałacze, które 
umożliwiają szybsze poruszanie 
się. Ponadto na każdym torze ist¬ 
nieją trzy bardzo ważne miejsca. 
Są to stacje uzupełniania paliwa, 
osłon i amunicji. Aby skorzystać 
z którejkolwiek, wcale nie trzeba 
się zatrzymywać, wystarczy zwol¬ 
nić i przejechać po pasie odpo¬ 
wiedniego koloru. Wszystkie wy¬ 
mienione stacje uwiecznione zos¬ 
tały na podręcznej mapie, dła- 
tego z ich odnalezieniem nie ma 
żadnego kłopotu. Dla ułatwienia 
dodam, że pałiwo uzupełnia się 
na pasie fiołetowym, tarcze na 
ziełonym, a amunicję na żółtym. 

Twój pojazd został wypo¬ 
sażony w nowoczesny komputer 
pokładowy, który wyświetla war¬ 


tości ważniejszych wskaźników. 
Oprócz tego widzisz niewielką 
mapkę toru, dzięki której łatwo 
zorientujesz się w terenie. Zaz¬ 
naczono na niej również inne po¬ 
jazdy, dlatego możesz zostać 
w porę ostrzeżony przed niebez¬ 
pieczeństwem. Poza tym kom¬ 
puter ukazuje czasy poszczegól¬ 
nych okrążeń i Twoją lokatę. 

Zapytasz pewnie, czy te 
wszystkie wskaźniki nie zasła¬ 
niają przypadkiem pola gry. Otóż 
nie, bo mieszczą się na niewiel¬ 
kiej, górnej części ekranu. Jeśli 
zaś chodzi o kokpit pojazdu, to 
go po prostu nie ma. Jest to cał¬ 
kiem rozsądne rozwiązanie, bio¬ 
rąc pod uwagę szybkość akcji i 
łiczbę obiektów na ekranie. Poza 


tym można w każdej chwiłi prze¬ 
rzucić kamerę na zewnątrz i po¬ 
obserwować wyścig z pozycji nie¬ 
co za swoim samochodem. 

Hi Octane z całą pewnością 
dostarcza niezapomnianych wra¬ 
żeń. Jazda jest bardzo dynamicz¬ 
na, a do tego dochodzi jeszcze 
ciągłe zagrożenie ze strony prze¬ 
ciwnika. Poza tym sam układ to¬ 
rów sprzyja pozytywnym dozna¬ 
niom. Przekona się o tym każdy, 
kto spróbuje jazdy np. w głębo¬ 
kim kanionie łub tunelu. Ogólnie 
rozgrywka jest wielce nieskomp¬ 
likowana i została nastawiona wy¬ 
łącznie na czerpanie jak najwięk¬ 
szej przyjemności, dlatego też 
trudno tu mówić o jakimkolwiek 
realizmie. Nie występuje tu coś 


takiego, jak skrzynia biegów (na¬ 
wet automatyczna), a obijanie się 
o ściany nie powoduje poważ¬ 
niejszych uszkodzeń. Za to obro¬ 
ty silnika wyraźnie słabną w cza¬ 
sie długich podjazdów i zwięk¬ 
szają wraz ze zjazdami. No i w 
ogóle, jak można mówić o wier¬ 
nym odwzorowaniu nieistnieją¬ 
cych pojazdów? 

Wydawać by się mogło, że 
program tej klasy nie posiada wad, 
a jednak mam pewne zastrzeże¬ 
nia, przede wszystkim do grafi¬ 
ki. Na pierwszy rzut oka wszyst¬ 
ko jest w porządku, zwłaszcza 
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bardzo dobrze prezentują się zjaz¬ 
dy na stacje, zapraszające kolo¬ 
rowymi znakami i rampami. Mi¬ 
mo tego po dokładniejszym przyj¬ 
rzeniu się zauważysz, że domi¬ 
nuje grafika wektorowa, która już 
od dawna nie jest wystarczająca. 
Programistów usprawiedliwia jed¬ 
nak pewien fakt. Taki krok po¬ 
dyktowała zapewne chęć ograni¬ 
czenia wymagań sprzętowych. Po¬ 
nadto w czasie zażartej walki na 
torze fruwające wszędzie pociski 
i wybuchy mogą zdezorientować 
grającego na tyle, by ten wypadł 
z trasy. 

Oprócz wymienionych uste¬ 
rek nie mam programowi nic wię¬ 
cej do zarzucenia i uważam, że 
jest to naprawdę kawał dobrej ro¬ 
boty. Co prawda, miłośnicy Bull- 
froga mogą być nieco zdziwieni. 
Program nie dorównuje przecież 
złożonością największym hitom 
firmy, takim jak choćby Syndica- 
te. Mimo wszystko jak na samo- 
chodówkę jest całkiem dobry 
i spokojnie wytrzymuje porów¬ 
nanie z pokrewnym mu Slip- 
stream 5000 (może poza grafi¬ 
ką). Myślę, że miłośnicy motory¬ 
zacji lub wszelkich zastosowań 
militarnych będą w pełni ukon¬ 
tentowani . 


Piotr Bilski 
"Alien" 
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"Stó/e czuję czyjąś obecność, 
zimne palce zaciskające się na 
mojej szyi. Upiorne dźwięki pło¬ 
szą każdą sensowną myśl. Da¬ 
remnie próbuję odpocząć. Moje 
sny pełne są niewypowiedzianej 
grozy . Mój jedyny ratunek to szok 
przebudzenia. Jest tu coś bar¬ 
dzo, bardzo złego." 

Można rzec - fascynujące. Dla 
takiego maniaka horrorów, jak 
ja, to prawdziwa BOMBA. Mowa 
o nowej grze firmy Sierra; grze 
do której zaprasza mistrzyni hor¬ 
roru, Roberta Wiliamas; grze 
która oderwie Cię od rzeczywis¬ 
tości, przerazi i zaskoczy. Cho¬ 
dzi mi oczywiście o Phantasma- 
gorię. 

Na początek, bo warto o tym 
wspomnieć, kilka słów, co widać 


Zauroczony jego pięknem, prze¬ 
prowadza się do niego z żoną 
Adrienne. Jak każda stara posiad¬ 
łość, i to miejsce kryje wiele ta¬ 
jemnic oraz intrygujących miejsc, 
a dom pełen jest tajemnych po¬ 
koi, zamkniętych drzwi. Wszys¬ 
tko to intryguje żonę Dona, pięk¬ 
ną i młodą pisarkę Adrienne. Fas¬ 
cynacja jednak nie trwa długo i 
powołi zaczyna ustępować miej¬ 
sce przerażeniu, a strach czai się 
nawet w snach. 


wać kolejne zagadki, możesz też, 
używając oka po prawej stronie, 
oglądać dokładnie te przedmio¬ 
ty, a niektóre z nich kryją pewne 
tajemnice i mają właściwości. 
Możesz w końcu, stojąc w obłi- 
czu złamania nerwowego zwią¬ 
zanego z brakiem pomysłów na 
dalszy ruch, spytać o radę czasz¬ 
kę z prawej strony. 

To nie wszystko. Wciskając 
literkę P (środek interfejsu) ot¬ 
rzymujesz menu gry. Pominę opis 




krzyż czerwony. Podobnie zacho¬ 
wują się przedmioty wyciągane z 
kieszeni; zmiana ich koloru na 
czerwony da Ci znać, że ich uży¬ 
cie ma sens. 

Na zakończenie kilka porad. 
Po pierwsze, prawie wszystkie po¬ 
mieszczenia i miejsca kryją przed¬ 
mioty lub przejścia łatwe do prze¬ 
oczenia, rozgłądaj się więc bar¬ 
dzo dokładnie. Po drugie, nigdy 
nie dawaj za wygraną, jeśłi miej¬ 
sce lub przedmiot są "aktywne" i 
sprawdzaj ich przydatność tak dłu¬ 
go, aż scena z nim związana zacz¬ 
nie się powtarzać. Podobnie rzecz 
się ma z osobami, z którymi roz¬ 
mawiasz, pytaj do bółu, nie znie¬ 
chęcaj się nawet jeśłi Cię zby¬ 
wają. Po trzecie, odwiedzaj jak 
najwięcej miejsc, ałe wracaj częs¬ 
to do tych, w których już byłeś. 



"z zewnątrz" czyli, co otrzymujesz 
do rąk. Piękne, kolorowe, pełne 
screenów pudełko to nic w po¬ 
równaniu z jego zawartością. W 
środku czeka na Ciebie instruk¬ 
cja w języku polskim i 7 (słow¬ 
nie: siedem) płyt kompaktowych. 
Drżyjcie piraci, czeka Was prze¬ 
rzucenie minimum 1000 dyskie¬ 
tek, około 2 dób pracy nad jedną 
kopią czyli horror bez uruchamia¬ 
nia programu. Wróćmy jednak do 
meritum sprawy czyli do gry, a 
raczej interaktywnego filmu, któ¬ 
rego to uczestnikiem się stajesz. 

Pewnego dnia, podczas sesji 
zdjęciowej w plenerze, Don fo¬ 
tografuje ze wzgórza pewien dom. 





Tu zaczyna się Twoje zada¬ 
nie. Wcielasz się w ponętną Ad¬ 
rienne, a Twoim celem jest od¬ 
nalezienie przyczyny koszmaru. 

Jak już wspomniałem, gra 
ma charakter interaktywnego fil¬ 
mu, ale można rzec, że Phantas- 
magoria swoją oprawą i klima¬ 
tem przypomina bardzo The 7th 
Guest. Jak przystało na obecne 
produkcje, grafika i dźwięk są na 
bardzo wysokim poziomie, oto¬ 
czenie przedstawione zostało z dok¬ 
ładnością do najmniejszych szcze¬ 
gółów, a animacje, muzyka i 
chórki utrzymują w napięciu. 
Postacie poruszają się płynnie i 
naturalnie, może z wyjątkiem mo¬ 
mentów, w których Adrienne koń¬ 
czy jakiś ruch i staje na bacz¬ 
ność, oczekując na następne po¬ 
lecenie. 

Sierra zafundowała tu na¬ 
prawdę prosty i przyjazny inter- 
face, który znajduje się pod ek¬ 
ranem. Korzystając z niego, mo¬ 
żesz schować do kieszeni (pustych 
okien) osiem przedmiotów, które 
będą niezbędne, aby rozwiązy- 


standardowych opcji, takich jak 
zgranie aktualnego stanu gry, wyj¬ 
ście z programu czy ustawianie 
parametrów ekranu, gdyż są one 
znane i proste w użyciu, a skon¬ 
centruję się na nowej, zastosowa¬ 
nej chyba po raz pierwszy opcji - 
Uncensored/Censored. Phants- 
magoria jako klasyczny horror 
zawiera mocne sceny tak dotyczą¬ 
ce seksu, jak i przemocy. Dlate¬ 
go też programiści, mając na uwa¬ 
dze delikatniejsze gusta, które przy¬ 
kładowo mogą nie wytrzymać sce¬ 
ny wkładania z odpowiednim roz¬ 
machem ostrej łopatki w usta 
ogrodniczki, dają możliwość przy 
użyciu powyższej funkcji włą¬ 
czenia cenzury. 

Wróćmy do akcji. Bohaterkę 
przemieszczasz, wskazując kurso¬ 
rem miejsce, do którego chcesz 
się udać lub przedmiot, któiy chcesz 
dotknąć bądź użyć. Miejsca, do 
których możesz się skierować, 
wskazują czerwone strzałki, zaś 
przedmioty, które możesz ruszyć, 
zasygnalizowane są zmianą ko¬ 
loru kursora - krzyż żółty na 


pamiętaj, że sytuacja zmienia się 
z minuty na minutę. Po czwarte i 
ostatnie, jeśli masz słabe serce, 
nie odpalaj Phantasmagorii sa¬ 
memu po 22.00, a jeśli to zro¬ 
bisz, módl się, by był to tylko 
koszmar. 


Robert Rutkowski 
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Grę o tytule Mortal Kombat 
bez wątpienia zna każdy sznują- 
cy się gracz. Swego czasu było 
wokół niej sporo wrzawy, a to 
dzięki przemocy, którą "Jakoby" 
propagowała. Liczne kontrower¬ 
sje wzbudzały na przykład nie¬ 
zwykłe brutalne sceny kończące 
pojedynki wojowników, tudzież 
same pojedynki obfitujące w 
różnego rodzaju uderzenia "spe¬ 
cjalne", po których ekran do¬ 
słownie spływał krwią. Krytyka 
ta, zamiast osłabić, wzbudziła 
oczywiście tym większe zainte- 


które niewątpliwie przemawiają 
na korzyść programu. Ponadto, 
aby urozmaicić nieco przebieg 
gty, wprowadzono możliwość wy¬ 
boru jednego z trzech turniejów, 
które różnią się między sobą 
ilością biorących w nich udział 
zawodników. Oczywiście, im 
więcej przeciwników spotkasz 
na swojej drodze, tym mniejsze 
będziesz miał szansę, aby do¬ 
trwać do samego końca, nie 
przegrywając walki (a od tego 
zależy, czy zasłużysz sobie na 
"wpis" po zakończeniu gry). 



z Twojej, bądź "komputerowej" 
drużyny. Gra toczy się do mo- 
mentu. gd^ któraś ze stron nie 
będzie już miała nikogo w za¬ 
pasie, aby wystawić go do wałki. 
Ta forma zawodów jest znacznie 
ciekawsza, a zarazem znacznie 
trudniejsza od zwykłego turnie¬ 
ju, gdyż w przeciągu dosłownie 
minut walczysz kilkoma różny¬ 
mi postaciami. Sprawia to duże 
kłopoty w szybkim "przestawie¬ 
niu się" na nowe kombinacje 
klawiszy lub ruchy joysticka, 
które powodują zadanie odpo- 




interesujący w tej grupie są chy-^ ^3 
ba Cyrax i Sektor - roboty ninje^ 
polujące na Sub-Zero, oraz 
eva - żeński odpowiednik Goro 


resowanie programem. Dla twór¬ 
ców gry był to niewątpliwie im¬ 
puls do kontynuacji tak dobrze 
sprzedającego się pomysłu. Dzię¬ 
ki temu w szybkim czasie pow¬ 
stała kolejna część, której sukces 
rynkowy również był olbrzymi. 
W myśl zasady, ze każdy pomysł 
"drąży" się tak długo, dopóki 
przynosi on zyski, zdecydowano 
o produkcji trzeciej części. Jak 
sądzę, ona również może liczyć 


Niezależnie od poziomu trud¬ 
ności gry wynikającego z rodza¬ 
ju wybranego turnieju, w Mortal 
Kombat 3 nadal funkcjonuje 
"stara" skala trudności decydu¬ 
jąca o szybkości i inteligencji 
Twoich przeciwników. Jak szyb¬ 
ko można zauważyć, ma oba 
znacznie większy wpływ l*a 
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Jeśli już mówimy o uderze- pana, podaję rysopis: cztery 
niach, to z radością przyjmiesz ce, "power" taki, że lepiej 
pewnie wiadomość, iż postacie. . jrazn wzna 
wyst^ującc w Mortal 
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na gorące powitanie ze strony 
miłośników dobrej zabawy, gdyż 
czego jak czego, ale takiego pro¬ 
gramu, jak Mortal Kombat 3. 
żaden gracz nie ominie obojęt¬ 
nie. Nim właśnie chciałbym się 
tu zająć. 

Mortal Kombat 3, podobnie 
zresztą jak i poprzednicy, jest 
grą wspaniałe dopracowaną pod 
każdym względem. Nowa, wspa¬ 
niała grafika, płynna i bardzo 
szybka animacja, oprawa dźwię¬ 
kowa jakiej mógłby pozazdroś¬ 
cić niejeden program, to cechy. 


y do podcinania nóg przecivra^^^^ 

■" y ~ Główną bronią Motaro jest nie- 

W zwykle silny sierpowy, który z 

C; ę r^eipity posyła Cię w daleki róg 'i 

' o Mortal Kombat 3 J 

\\ trudno w za.sad/ie powie- | 

li- ł więcej, gdyż 

^ rozwodzić się na taki 

J|^B^8pmat. jak wzajemne obrzucanie 

ciosanii, a o tym w końcu jest i 
gra. Co mnie cieszy, to fakt, % 
grając w Mortal Kombat 3 
się na ekranie dużo mniej 1 

pop^edników. Uważam, że jest | 
niezwykłe szybkie uderzenie to bifi^o pożądany krok, gdyż w « 
pięścią - "przeciąg", a Sub-Zero fffzyś^M mniej może będzinyM 
potrafi zamrozić przeciwnika konKiataiży kryty 
taflą lodu spadającą na niego z serię za bw^ pippagowanie 
góry. Znacznie większą nie- mocy i w ktmcił wszyscy 
spodzianką są jednak uczestnicy zwyczają się do tego- typu 
turnieju. Z "oryginalnego" skla- tak jak wcześniej fifzyzwylii||fl 
du Morto/KowńoT zachowało się się do filmów karate. 
zaledwie kilka postaci; Liu Kang, ^^31 

Sonya, Kano, Sub-2^ro i Shang- Piotr 

Tsung, z części drugiej pochodzą 
Kung Lao i Shao Kahn, nato- 
miast nowi goście to Nightwołf, 

Sheeva, Sektor, Stryker, Kabał, HWijlfa V ^ 

Cyrax i Sindel, czyli jak widać, 1 H 

aż siedem postaci. Najbardziej ^ , I 


Twój końcowy sukces, niż liczba 
gotowych się z Tobą zmierzyć 
konkurentów. 

Mortal Kombat 3 dysponu¬ 
je również zupełnie nową for¬ 
mułą rozgrywania walk. Polega 
ona na tym, że wybierasz sobie 
kilku zawodników, po czym 
pierwszy z nich walczy z losowo 
wybranym przeciwnikiem wcho¬ 
dzącym w skład drużyny kom¬ 
putera, która jest równa Twojej 
pod względem liczby członków. 
Gdy tylko jeden z zawodników 
padnie na deski, natychmiast za¬ 
stępuje go kolejna postać bądź to 
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Producent: Team 17 


o Alien Breed 3D pisał już 
wcześniej Boss (ŚGK 6/95), mam 
jednak wrażenie, że temat nie zo¬ 
stał wyczerpany. Proponuję po 
raz wtóry powrócić do gry i przyj¬ 
rzeć się jej dokładniej, zwłaszcza 
teraz, kiedy dostępna jest ona na 
rynku zachodnim i... naszym włas¬ 
nym. 

To, że Alien Breed 3D był 
wzorowany na Doomie, widać już 
na pierwszy rzut oka, i to w stop¬ 
niu znacznie większym niż w Cy¬ 
tadeli, Gloomie czy Fears (kon¬ 
kurentów AB3D na poletku ami- 
gowym). Przede wszystkim, co 
mi się niezwykle podoba, uderza 
profesjonalizm całej gry. Nie cho¬ 
dzi mi tu akurat o wykonanie, 
choć o to po części również, lecz 
o wiele malutkich opcyjek, funk- 
cyjek i właściwostek, które od 
wieków cieszą pecetowców, jed¬ 
nak amigowy gracz rzadko miał 
z nimi styczność. Zacznijmy mo¬ 
że od początku, gdyż materiału 
do przerobienia jest naprawdę du¬ 
żo. 

Bardzo pozytywnie świad¬ 
czy o autorach funkcja instalacji 
Alien Breeda 3D na twardym 
dysku. O ile w programach pece¬ 
towych nikt nawet nie zwraca na 
to uwagi (gdyby pojawiła się gra 
dyskietkowa niejednemu pękłby 
brzuch ze śmiechu), o tyle w przy¬ 
padku produkcji amigowych nie 
jest to aż tak oczywiste (choć po¬ 
woli staje się codziennością). War¬ 
to jednak zwrócić uwagę na fakt, 
że tylko AB3D i Gloom spośród 
wielkiej czwórki amigowych gier 
3D instalują się na twardy dysk. 


Nawet w Doomie, grze już 
przecież nie pierwszej młodości, 
główny bohater mógł biegać, prze¬ 
suwać się na boki itp. W grach 
trójwymiarowych na Amigę naj¬ 
widoczniej mało komu chćiało 
się "pakować" swoje produkty po¬ 
dobnymi ciekawostkami, no bo 
skoro "można się już w świecie 
3D poruszać, to po co komuś coś 
więcej?!". Na szczęście, progra¬ 
miści z Team 17 wyszli z zało¬ 
żenia, że im więcej gra ma do za¬ 
prezentowania, tym większe znaj¬ 
dzie uznanie w oczach publiki. 
W związku z tym nasz "anty-alien" 
może przesuwać się na boki, bie¬ 
gać, obracać się do tyłu czy też 



kucać (dwóch ostatnich nie ma 
nawet Doom 2!). Ciekawostką jest, 
że po kucnięciu można się poru¬ 
szać, jednakże (co jest logiczne) 
znacznie wolniej, niż miałoby to 
miejsce w trakcie normalnego cho¬ 
du. Bardzo podobało mi się rów¬ 
nież "filtrowanie" dźwięku, gdy 
bohater znalazł się w wodzie. 
Doom jednak ma coś, czego no¬ 
wy Alien Breed nie ma. W mojej 
wersji programu nie było możli¬ 
wości wywołania mapy, co uwa¬ 
żam za duże niedopatrzenie. Ni¬ 



by w rzeczywistości buszując po 
kompleksach pełnych obcych rów¬ 
nież nie dysponujesz mapą, ale... 
My nie chcemy rzeczywistości, 
my chcemy grać! Jak więc widać 
Alien Breed 3D w większości 
"nowinek" dotrzymuje kroku nie¬ 
śmiertelnemu Doomowi, a nie¬ 
kiedy nawet go przewyższa. 

Teraz chciałbym przejść do 
wykonania, czyli rzeczy naj¬ 
bardziej frapującej. Grafika sa¬ 
ma w sobie jest stosunkowo do¬ 
bra (po zatrzymaniu gry możesz 
regulować jakość tekstur pod¬ 
łóg), jednakże po przełączeniu 
na cały ekran "piksele" są bardzo 
widoczne, co wcale nie uatrak¬ 
cyjnia rozgrywki. Trzeba jednak 
oddać hołd programistom za fakt, 



iż granie na największym ekra¬ 
nie (powinno się raczej rzec "więk¬ 
szym" , bowiem są tylko dwie mo¬ 
żliwości wyboru) nie spowalnia 
zanadto rozgrywki. Generalnie 
rzecz biorąc, są gry trójwymia¬ 
rowe lepiej wykonane pod wzglę¬ 
dem graficznym od Alien Breed 
3D, nawet na poletku amigo¬ 
wy mi. Będąc przy sprawach ne¬ 
gatywnych, kolejną takową bez 
wątpienia jest strasznie spowol¬ 
nienie samej akcji (mimo nie¬ 
wielkiego przecież ekranu!). Na 
dobrą sprawę naprawdę niecie¬ 
kawie gra się na "czystej" Ami¬ 
dze 1200. Ja testowałem grę na 
takimże komputerze, lecz z 6 MB 
pamięci oraz z procesorem ’030 
i... szybkość wcale nie była re¬ 
welacyjna. Pod tym względem 
Alien Breed 3D pozostaje daleko 
w tyle za swoją konkurencją. 

W Alien Breed 3D, jak i w in¬ 
nych grach tego typu, cała spra¬ 
wa polega na zabiciu jak naj¬ 
większej liczby Bogu ducha win¬ 
nych stworów oraz dotarcia do 
końca poziomu. Do osiągnięcia 
tego szlachetnego celu potrzebna 
będzie broń, amunicja i cele. 
Team 17 zadbała o wszystko. 
W opisywanym programie wys¬ 
tępuje chyba największy arsenał 
broni ze wszystkich "doomias- 
tych" na Amigę. A jako że jest do 
czego strzelać (znani z wcześniej¬ 
szych Breedów obcy kręcą się 
niemal wszędzie), Arnie S. byłby 
zapewne wielce ukontentowany... 

Opcja gry dla dwóch graczy 
w grach doomowatych na Amigę 
stała się praktycznie codziennoś¬ 
cią. Programiści z Team 17 lue po¬ 


KOMPUT EKOW YCH 

zostali w tyle. Cóż, jest to świet¬ 
na zabawa, ale pod warunkiem, 
że dysponujesz dwoma szybkimi 
komputerami, specjalnym ka¬ 
blem oraz... kolegą. Generalnie 
wydaje mi się jednak, że lepiej 
można się zabawić we dwóch, 
grając w Glooma (na dodatek tam 
nie są konieczne dwa komputery). 



W opisywanej grze dosko¬ 
nale zostały zaplanowane pozio¬ 
my. Widać, że ktoś nad tym pra¬ 
cował. W Alien Breed 3D, po¬ 
dobnie jak w Fears, poruszasz się 
nie tylko po płaszczyźnie (jak 
w Gloomie i Cytadeli), lecz nie¬ 
rzadko wchodzisz bądź schodzisz 
po schodach, korzystasz z wind 
itd. Wydaje mi się, że to właśnie 
"design" poziomów w Alien Breed 
3D jest największą zaletą tej gry. 

Czas na kilka słów podsu¬ 
mowania. Alien Breed 3D jest 
ewidentnym naśladowcą Dooma. 
Uwidacznia się to przede wszyst¬ 
kim w podobnej grafice i pew¬ 
nych rozwiązaniach znanych już 
z "duma" (identyczne przełącz¬ 
niki, wybuchy beczek itd.). Uro¬ 
ku grze dodają funkcje biegania i 
przysiadu, dopracowane graficz¬ 
nie wybuchy, opcja gry dla dwóch 
graczy, a przede wszystkim pro¬ 
fesjonalizm "designu" poziomów. 
Sądzę, że tylko właśnie tej pro¬ 
dukcji oraz Gloomowi udało się 
uchwycić niepowtarzalną atmos¬ 
ferę wędrówki po mrocznych ko¬ 
rytarzach i, przy skręcających 
kiszki dźwiękach, wybijania ob¬ 
cych. Choć oczywiście nie ma to 
jak stary, dobry Doom... 

Szymon Grabowski 



Dystrybutor 








L TC. Avalon 
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Jak wiadomo, dobre pomys¬ 
ły są rzeczą bardzo cenną, gdyż 
bardzo trudno wymyślić coś no¬ 
wego, co zadowoliłoby dużą rze¬ 
szę potencjalnych klientów. Dla¬ 
tego też niektóre firmy, nie 
chcąc ryzykować jakiś więk¬ 
szych zmian, korzystają z do¬ 
brych, starych pomysłów. Nie 
ominęło to także przemysłu soft¬ 
ware’owego, i tak możemy za¬ 
grać sobie w bodajże już siódmą 
część King Questa (oraz paru in¬ 
nych "numerowanych" gierek ze 
stajni Sierry), właśnie wydana 
została trzecia część Mortala itd. 
Podobnie postąpili ludzie z fir¬ 
my Acid Software, wypuszcza¬ 
jąc na rynek drugą część zna¬ 
komitych wyścigów samochodo¬ 
wych pt. Skidmarks 2. 

Zazwyczaj bywa, że następ¬ 
na część jakiejś gry jest już nie¬ 
co słabsza od pierwowzoru (po¬ 
dobnie jest z filmami i książka¬ 
mi), ale są też, na szczęście. 
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Producent: Acid Software 


chwalebne wyjątki od tej reguły. 
Jednym z nich jest właśnie opi¬ 
sywany Skidmarks 2. Część z 
Was wie doskonałe, jaka była 
pierwsza część gry. Chodziło o 
to, by doprowadzić swój samo¬ 
chód jak najszybciej do mety. 
Niby proste, ale w rzeczywistoś¬ 
ci przysparzało to problemów co 
niemiara. Na wszystko patrzyło 
się z góry, do tego dochodziła 
całkiem dobra grafika i nienaj¬ 
gorszy dźwięk. W Skidmarks 2 
zarówno zasady, jak i wykonanie 
wiernie naśladują pierwowzór, 
choć są oczywiście ulepszone. 

Co nowego można znaleźć w 
drugiej części wyścigów? Na do¬ 
bry początek powiem, że zwięk¬ 
szono liczbę torów i samocho¬ 
dów. Polepszono grafikę i auta 
wyglądają teraz naprawdę super. 
Tory także są jakieś lepsze (te 
wiraże i ślady kół na piasku). 
Po włączeniu gry powita nas 
baaardzo przyjemny dla ucha 
moduł muzyczny (ach, te gitary 
elektryczne). Niestety, przyjem¬ 
ność ta została zarezerwowana 


dla posiadaczy 2 MB Chip 
RAM, więc jeśli jesteś posia¬ 
daczem A500 lub 600 w podsta¬ 
wowej konfiguracji, tzn. z 1 MB 
RAM, powita Cię jedynie głucha 
cisza. Jeśli już się dość nasłu¬ 
chałeś, możesz zacząć zabawę. 

Wystarczy wybrać auto, tra¬ 
sę i już można jechać. Dobrze, 
ale po co w takim razie są 
wszyskie te opcje dodatkowe. Po 
pierwsze, część z nich zarezer¬ 
wowana jest dla ludzi grających 
po kabelku łub przez modem. 
Inne to ustawienie opcji dotyczą¬ 
cych grafiki, muzyki i dźwięku. 
Jeszcze inne dotyczą wyglądu 
samochodów (ot, można docze¬ 
pić przyczepę łub drugi samo¬ 
chód) lub też ich zachowania się 
na torze. 

Podsumowując, gra jest war¬ 
ta uwagi. Zarówno dobra grafika 
(na A1200 tryb HIRES), jak i 
świetne efekty dźwiękowe na 
pewno przyciągną potencjalnych 
graczy. Na sam koniec zarezer¬ 
wowałem pewną niespodziankę 
dla ludzi umiejących dobrze ry- 
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Do rozpoczęcia wyścigu po¬ 
zostało jeszcze tylko kilka chwil. 
Mechanicy sprawdzili już sprzęt. 
Zatankowano bolid do pełna, a 
także zamocowano specjalne 
opony zwiększające przyczep¬ 
ność pojazdu na torze. Mecha¬ 
nicy kończyli też właśnie dokrę¬ 
canie dodatkowych osłon, gdyż 
dla "uatrakcyjnienia" wyścigu na 
trasie zamontowano działka, jak 
również kilka wyrzutni rakiet. 
Wreszcie technicy przynieśli 
środki dodatkowe, przyznawane 
przez sędziów. Były to rakiety 
samonaprowadzające się na cel, 
niestety, tylko dwie sztuki. Kie¬ 
rowca wsiadł do samochodu i 
podjechał na linię startu. Roz¬ 
poczęło się odliczanie. Przez ra¬ 
dio w kasku sędziowie poda>yali 
dodatkowe wytyczne i ewentual¬ 
ne zadania. Jak zwykle cel był 
jeden - dojechać do mety w mia¬ 
rę bezpiecznie, masakrując przy 
okazji przeciwników ku uciesze 
wielomilionowej publiki siedzą¬ 
cej przed holowizorami. Zwykła, 
normalna praca. 

Jeśli spodobał Ci się ten 
wstęp, to powinieneś zagrać w te 
właśnie wyścigi Vision, napraw¬ 
dę warto. Samą przygodę z wy¬ 
ścigami rozpoczynasz od wybra¬ 


nia sobie odpowiedniego bolidu. 
Nie jest to takie proste, jakby się 
mogło komuś wydawać, gdyż 
maszyny te różnią się między 
sobą nie tylko nazwami (bardzo 
zresztą adekwatnymi), ale także 
osiągami, wytrzymałością i in¬ 
nymi cechami. Myślę że przed 
rozpoczęciem prawdziwej karie¬ 
ry kierowcy powinieneś się zaz¬ 
najomić z każdym typem samo¬ 
chodu i wybrać sobie ten jeden 
jedyny. 

Po wybraniu pojazdu właści¬ 
wie możesz już zaczynać, po¬ 
zostaje jeszcze tylko ustawienie 
stopnia trudności i paru mniej 
łub bardziej potrzebnych opcji. 
Przed każdym wyścigiem musisz 
zaliczyć rundę kwalifikacyjną. 
Od tego, jak tu pojedziesz, za¬ 
leży miejsce, z którego wystartu¬ 
jesz w normalnym wyścigu. Przy 
tej okazji radzę Ci zapamiętać co 
bardzie niebezpieczne rejony to¬ 
ru w celu uniknięcia później¬ 
szych kolizji. 

Dobrze, wyścig się rozpo¬ 
czął. Twoim zadaniem jest: 

1. Rozwalenie jak najwięk¬ 
szej ilości przeciwników, za co 
dostajesz naprawdę dużą forsę. 

2. Dojechanie do mety jako 
żywy kierowca. 



3. W miarę możliwości do¬ 
jechanie na jednym z pierwszych 
miejsc (dodatkowe pieniądze za 
nowy rekord toru i za zajęcie 
jednego z czołowych miejsc). 

Jako że ladzie bywają nie¬ 
chlujni, na torze możesz znaleźć 
sporo dodatkowych rzeczy (ot, 
takie rakiety na przykład). Po¬ 
winny one znacznie ułatwić Ci 
cały wyścig. 

Do tej pory były same 
"ochy" i "achy", pora przejść do 
krytyki. Mam tutaj tylko dwie 
uwagi, ale obie są dość istotne. 
Po pierwsze, nie bardzo dostrze¬ 
gam sens przyznawania tych 
całych nagród pieniężnych. Po 
drugie, gra jest tylko na jednego 
gracza, co w przypadku pro¬ 
gramów na Amigę niestety ob¬ 
niża ocenę końcową. Bez tych 
mankamentów gra zasługiwała¬ 
by nawet na "9" z grywalności, a 
tak pozostaje marne "7". 

Na tym kończę moje wy¬ 
pociny, czas wziąć w łapę waj¬ 
chę i trochę poszaleć po pewnym 
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sować. Otóż można za pomocą 
programu IMAGINE zaprojek¬ 
tować własne pojazdy. Dla tych, 
którzy nie lubią grać w wyścigi, 
producenci przygotowali grę w 
odbijanie piłki (całkiem fajnie 
się gra). 



torze, masakrując przeciwników 
ku ucie...eee, to już chyba było. 

Sebastian Babczyński 
"Muad’Dib” 

;.X.. 

PS. Jednak w ostatniej chwi¬ 
li zwiększyłem ocenę gry. 


Sebastian Babczyński 
"Muad’Dib" 
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KOMPOT Elf OWYCH 


Bogactwo światów gier role- 
playing, zarówno tych kompute¬ 
rowych, jak i tych rozgrywanych 
"na żywo", może zwykłego czło¬ 
wieka przyprawić o zawrót gło¬ 
wy. Różnorodność krain, mnogość 
zamieszkujących je ludów i ras, 
dziwne zwyczaje, obce języki, nie¬ 



znane Ci wcześniej legendy, bo¬ 
gowie, o jakich na pewno nigdy 
dotąd nie słyszałeś, i w końcu mo¬ 
że nawet klimat, którego istnienia 
nawet nie podejrzewałeś - wszyst¬ 
ko to przemawia z pewnością do 
wyobraźni gracza szukającego kil¬ 
ku godzin wytchnienia (xi codzien¬ 
ności. Jeśli w dodatku świat taki 
jest oryginalny, spójny, w miarę 
logiczny, a przy okazji zaskakuje 
jakimś nowym pomysłem, na przy¬ 
kład interfejsem użytkownika, to 
na pewno warto mu się bliżej przyj¬ 
rzeć. Weźmy na przykład taki Aden... 

NIE MYLIĆ Z EDENEM 

Mimo zbieżności nazw, Aden 
nie ma nic wspólnego z biblijnym 
Edenem (ani tym bardziej z "Po¬ 
wrotem do Edenu"). Ot, taka so¬ 
bie ładnie brzmiąca nazwa dla zu¬ 
pełnie wyimaginowanego świata, 
w którym firma SSI umieściła ak¬ 
cję swojego najnowszego rołple- 
ja zatytułowanego Thunderscape. 
Tak nawiasem mówiąc, z Adenem 
SSI zdaje się wiązać spore nadzie¬ 
je, gdyż już wkrótce pojawi się 
kolejna gra z akcją również osa¬ 
dzoną w tym świecie, a w planach 
są już ponoć następne programy. 
Wracając do Równego tematu, trze¬ 
ba przyznać, że kraina jest cdkiem 
oryginalna. Zamieszkują ją różne, 
z pewnością dobrze Ci znane ra¬ 
sy ludzi, elfów i krasnoludów, ale 
są również i takie, których nigdy 
do tej pory nie spotkałeś: rapacia- 
nie, czyli ludzie-jaszczurki, różne¬ 
go rodzaju krzyżówki ludzi i zwie¬ 
rząt, czy też odznaczający się ol¬ 
brzymią siłą trołopodobni jura- 
cy, oraz wiele, wiele innych istot. 
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z których większość jest jak zwy¬ 
kle wrogo nastawiona do wszyst¬ 
kiego i wszystkich. 

Największym atutem Adenu jest 
specyficzne połączenie "zwykłej" 
magii z tak zwaną "mechmagią", 
którym to terminem określa się tu¬ 
taj wszystkie urządzenia mechanicz- 


nęła przed najeźdźcą otworem. Je¬ 
dyną przeszkodą na drodze noc- 
tumali, a zarazem ostatnią nadzie¬ 
ją mieszkańców północnych krain 
zostałeś Ty, Graczu, wieść niosła 
bowiem, że tarczę można odtwo¬ 
rzyć - trzeba jednak dostać się do 
źródła mocy, które znajduje się 



Producent: Mindscape/SSl 


ne poruszane najczęściej siłą pa¬ 
ry wodnej. Mechmagią zajmują się, 
a jakże by inaczej, mechmagowie, 
a owocem ich pracy są roboty zwa¬ 
ne w Adenie steam golems czyli 
parowe golemy (?!), latające po¬ 
jazdy - coś jakby hybrydy "na¬ 
szych" sterowców z początku XX 
wieku, najprawdziwsze automatycz¬ 
ne windy, oraz wiele, wiele innych 
pożytecznych rzeczy, z bronią pal¬ 
ną włącznie. Proch niewiele ma 
wprawdzie wspólnego z parą, ale 
w końcu to też jest jakaś mecha¬ 
nika. Wszystkie te rzeczy zobaczysz 
oczywiście na własne oczy w trak¬ 
cie gry i chociaż nie wiem, czy na 
ich widok zadrżysz z podniecenia 
(a raczej nie), to jednak zawsze 
jest to jakaś nowość. Teraz do te¬ 
go wszystkiego dodaj jeszcze nie¬ 
oczekiwane zaćmienie słońca i już 
wiesz mniej więcej o tym świecie 
tyle co ja. 

KTÓRĘDY NA PRZEŁĘCZ? 

Przez wieki Aden był świa¬ 
tem miłującym pokój, potem jed¬ 
nak nastąpił kataklizm, Darkfall 
- jak zaczęto tutaj nazywać owe za¬ 
ćmienie i wszystko przepadło. Za¬ 
panował mrok i strach, a wraz z ni¬ 
mi Aden nawiedziły hordy krwio¬ 
żerczych istot - noctumali, które 



siały śmierć i zniszczenie. Ostat¬ 
nią nadzieją lądów północy, wciąż 
wolnych od zła, stała się magicz¬ 
na tarcza na przełęczy Skelon blo¬ 
kująca jedyną drogę na północ. Roz¬ 
ciągnięta pomiędzy dwiema potęż¬ 
nymi twierdzami położonymi na 
przeciwległych skrajach urwiska 
były ponoć nie do zdobycia... Gdy 
opadła, północna część Adenu sta- 


gdzieś na przełęczy. Ty, w oso¬ 
bach kilku śmiałków, musisz te¬ 
go dokonać, zakładając oczywiś¬ 
cie, że przedrzesz się przez zastę¬ 
py nocturnałli, nie zgubisz w ol¬ 
brzymich podziemiach, rozwiążesz 
zagadki, których nikt jeszcze do¬ 
tąd nie rozwiązał, no i wyjdziesz 
z tego cało. Jeśli uda Ci się to 
wszystko, przełęcz jest Twoja. Ty¬ 
le mówią legendy. 

A GRA SIĘ TAK... 

Thuderscape prezentuje nie¬ 
zmiernie popularny ostatnio wśród 
rolpejów (i nie tylko) pierwszo¬ 
osobowy styl prowadzenia gry (tak 
jak w Doomie). Pozwala to wpraw¬ 
dzie twórcom maksymalnie wyko¬ 
rzystać graficzne walory progra¬ 
mu, w końcu to tak jakbyś oglą¬ 
dał wszystko własnymi oczami, 
ale poważnie ogranicza możliwość 
strategicznego prowadzenia walki. 



które, dla mnie przynajmniej, są 
największą atrakcją rołplejów. Dla¬ 
tego, moim skromnym zdaniem, 
styl ten wciąż bardziej nadaje się 
do strzelanek typu Doom, w któ¬ 
rych kierujesz Wkami jednej tyl¬ 
ko postaci, niż do rołplejów, gdzie 
najczęściej dowodzisz mniej lub 
bardziej liczną drużyną. Z drugiej 
jednak strony tylko pierwszooso¬ 
bowy styl gry pozwala wpleść do 
zabawy zagadki i puzzle (patrz: 
Eye of the Beholder), które naj¬ 
pierw musisz po prostu zobaczyć, 
aby móc je rozwiązać, to jest: uru¬ 
chomić jakąś dźwignię, wypatrzeć 
na ekranie zamaskowane przejście 
lub otwierający je przycisk, tudzież 
zrobić cokolwiek innego, co wyma¬ 
ga przesunięcia kursora po ekra¬ 


nie. Niewątpliwie frajda z rozwią¬ 
zanej zagadki jest równie duża, co 
z wygranej bitwy, tylko, że jedni 
wolą ruszać rękoma (mieczami), 
a inni głową. Ja wolę to pierwsze 
i dla tego Thuderscape zawsze bę¬ 
dzie u mnie za Pool ofRadiance, 
a nie na odwrót. 


i 
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Wracając zaś do tematu, jak już 
mówiłem, Thuderscape reprezentu¬ 
je pierwszoosobowy styl gry i w za¬ 
sadzie można by go zaliczyć do ka¬ 
tegorii rołplejów, w któiych trzeba 
ruszać przede wszystkim głową, 
gdyby..., no właśnie. Można by tak 
zrobić, gdyby nie rewelacyjny in- 
terface walki, który przy zachowa¬ 
niu pierwszoosobowej perspekty¬ 
wy gry, nadaje jej zupełnie nowy, 
strategiczny niemalże, wymiar. U do¬ 
łu ekranu pojawia się bowiem mia¬ 
nowicie zestaw ikon symbolizują¬ 
cych atak, obronę, strzał z broni 



miotającej, rzucenie czaru, rozmo¬ 
wę i kilka innych czynności. Po 
wybraniu jednej z nich przecho¬ 
dzisz do podmenu, w którym da¬ 
na czynność, na przykład at^, roz¬ 
bita jest na czynności bardziej 
szczegółowe. W przypadku ataku 
możesz więc na przykład wybrać: 
kopnięcie, atak na organy wew¬ 
nętrzne przeciwnika, uderzenie tar¬ 
czą łub zwykły standardowy atak 
trzymaną w ręku bronią i jeszcze 
kilka innych rzeczy. Wydajesz więc 
polecenia wszystkim swoim posta¬ 
ciom, a one wykonują Twoje roz¬ 
kazy. Nie robią tego jednak przez 
cały okres potyczki. Walka dzie¬ 
li się na tury i jeśli ktoś otrzymał 
na przykład sporo ran w czasie 
ostatniej kolejki, to w następnej tu¬ 
rze może przejść do obrony, zmniej¬ 
szając tym samym szansę na po¬ 
wtórne "bycie" trafionym. Zręcz¬ 
na postać, powiedzmy złodziej, mo¬ 
że natomiast schować się gdzieś 
w cieniu i dźgnąć przeciwnika od 
tyłu lub zaatakować go w taki spo¬ 
sób, aby wystawić jego słabe miej¬ 
sca kumplom (naprawdę jest taka 
opcja). Kapłani zaś w razie potrze- 
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by zawsze mogą zabrać się za le¬ 
czenie. W czasie walki nie jesteś za¬ 
tem ograniczony tylko do jedne¬ 
go rodzaju ataku czy jednego ro¬ 
dzaju obrony, ale możesz w ma¬ 
ksymalnie elastyczny sposób wyko¬ 
rzystać zalety i zdolności poszcze¬ 
gólnych członków Twojej druży¬ 
ny. A to mi się już bardzo podoba. 

ZŁODZIEJ Z KATALOGU 

Mówiąc o zaletach (i wadach) 
Twoich zuchów nie sposób nie 
wspomnieć o wspaniale dopraco¬ 
wanym edytorze postaci, który po¬ 
zwala wykreować drużynę na trzy 
sposoby. Pierwszy jest łatwy: na 
CD czeka całkiem niezła czwór¬ 
ka pretendentów do tytułu bohate¬ 
ra roku, z którymi od razu możesz 
zacząć grę. Drugi sposób jest tro¬ 
chę bardziej czasochłonny. Pole¬ 
ga on na ręcznym wybraniu rasy 
i płci oraz rozdysponowaniu, naz¬ 
wijmy to, punktów mocy pomię¬ 
dzy całą masę różnych wskaźni¬ 
ków odpowiadających cechom psy¬ 
chofizycznym i umiejętnościom 
bohatera. Oczywiście, im więcej, 
tym lepiej. Trzeci sposób czasowo 
wypada gdzieś pomiędzy dwoma 
pierwszymi. Również wybierasz ra¬ 
sę i płeć postaci, ale zamiast punk¬ 
tów, masz gotowe "zawody", któ¬ 
re wybierasz z całkiem pokaźne¬ 
go katalogu. Każdy "zawód" repre¬ 
zentowany jest przez zestaw pew¬ 
nych umiejętności charakterystycz¬ 
nych tylko dla tej jednej profesji. 
I tak, złodziej będzie specjalizo¬ 
wał się w rozbrajaniu zamków, ukry¬ 
waniu się, kradzieży, a gdyby zo¬ 
stał złapany na gorącym uczynku. 



także w umiejętności wytłumacze¬ 
nia się na przykład przed ofiarą 
kradzieży z niezręcznej obecnoś¬ 
ci jej pieniędzy w swojej kiesze¬ 
ni (fast-talking), wojownik to prze¬ 
de wszystkim umiejętności posługi¬ 
wania się bronią, zaś mag to cza¬ 
ry i tak dalej. Wszystkich "zawo¬ 
dów" jest kilkanaście, tak więc na 
cztery możliwe postaci, które mo¬ 
żesz stworzyć, to aż nadto. 

SZKODA, ŻE NIE SZYBCIEJ 

Thuderscape nie jest niestety 
grą dla każdego. Minimum, które 
musisz mieć, to PC 486/66 MHz, 
plus 8 MB RAM i CD, czyli cał¬ 
kiem niemało. W dodatku to, co 
program oferuje w zamian za tak 
duże wymagania, niestety, trochę 
mnie rozczarowało. 

Grafika stoi na dobrym po¬ 
ziomie, ale na pewno nie wpad¬ 
niesz na jej widok w zachwyt. Do¬ 
minującym w grze kolorem jest 
czerń przez co czasami trzeba na¬ 
prawdę mocno się przyjrzeć, aby 
coś na ekranie zobaczyć. Tak jest 
w podziemiach, gdzie spędzisz wię¬ 
kszość czasu. Na powierzchni jest 
niewiele lepiej, gdyż tutaj również 
dominuje mrok - w końcu nie ma 
słońca. Porównując, w podziemiach 
jest często jaśniej niż na powierzch¬ 
ni, niemniej jednak gra ma zdecy¬ 
dowanie ponury wydźwięk, którego 
w dodatku nic nie rozjaśnia. 

Oprawa dźwiękowa jest oczy¬ 
wiście dopasowana do tego co wi¬ 
dzisz na ekranie. Oprócz samych 
odgłosów uderzeń, grzmotów błys¬ 
kawic, no i przede wszystkim wspa¬ 
niałej mowy (na szczęście, gra dys¬ 
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ponuje również tekstem - angielski 
w ustach trolla nie jest lekko straw¬ 
ny), możesz również przesłuchać 
zawartość kompaktu, na którym znaj¬ 
duje się ponad 10 utworów. Na pew¬ 
no nie słuchałbym ich dla reMsu, 
ale jako podkreślenie atmosfery pro¬ 
gramu są znakomite - ot, taka sto¬ 
jąca na wysokim poziomie muzy¬ 
ka filmowa. Aby ich wysłuchać mu¬ 
sisz mieć jedn^ zewnętrzne głoś¬ 
niki i tak je podłączyć, aby od¬ 
bierały one zarówno sygnał z kar¬ 
ty dźwiękowej (odgłosy), jak i z sa¬ 
mego CD (muzyka). A naprawdę 
warto. Efekt, szczególnie w nocy, 
jest pioranujący. Coś dla odważnych. 

Niestety, ta całkiem niezła gra¬ 
fika i dźwięk zostają skopane przez, 
ujmując to delikatnie, denerwują¬ 
co powolną animację. Proszę nie 
zrozumieć mnie źle, gra działa i moż¬ 
na ją znieść, ale spełniwszy wy¬ 
magania sprzętowe człowiek ocze¬ 
kuje (testowane na 486DX2/80 MHz, 
8 MB RAM, CD quad speed), że 
będzie to to "chodziło" płynnie. 
Thuderscape ma jednak staJą ten¬ 
dencją do skokowej animacji - czy¬ 
li do "kangurka" - nie wspomina¬ 
jąc już o zdarzających się od cza¬ 
su do czasu okresach, kiedy mysz¬ 
ka zdaje się rde reagować na "klik¬ 
nięcia" . Szczególnie daje się to we 
znaki w wąskich tunelach i przej¬ 
ściach, gdzie czasami trudno po 
prostu wycelować dokładrńe w śro¬ 
dek. Możesz wprawdzie grać z kla¬ 
wiatury, ale to niewiele zmienia. 
Ponadto zdarza się również, że gra 
"wiesza się" i nie wiedzieć cze¬ 
mu, zdaje się to robić w pewnych 
określcmych miejscach. Mam na przy¬ 
kład taką półkę skalną, na którą bo¬ 





ję się wskoczyć, gdyż później mo¬ 
gę już tylko wcisnąć RESET. Naj¬ 
lepszym wyjściem pozostaje więc 
częste sejwowanie, co doradzam 
nawet, jeśli u Ciebie gra nie bę¬ 
dzie się "wieszać". Thuderscape 
nie jest wprawdzie trudny, ale od 
czasu do czasu zdarzają się miejsca, 
które trudno przejść z marszu. Do¬ 
póki zaś do nich nie dotrzesz (bo 
zginiesz), nie będziesz wiedział, 
gdzie owe miejsca się znajdują. 

W SUMIE... 

Thuderscape zasługuje bardziej 
na pochwały niż krytykę, gdyż pro¬ 
blemy, o których wspomniałem są 
raczej natury technicznej i nie do¬ 
tyczą gry jako takiej. Aby w peł¬ 
ni docenić ten program trzeba po 
prostu siedzieć za sterami Pentium, 
jak doradza zresztą sam producent, 
i wówczas dopiero mrok Adenu 
ukaże się w całej pełni, bowiem 
od strony "merytorycznej" Thunder- 
scape stoi na bardzo wysokim po¬ 
ziomie. Obfitość zagadek i inter¬ 
akcji z innymi postaciami, wspo¬ 
mniany wyżej interface walki, wspa¬ 
niały dźwięk i mowa, no i przede 
wszystkim interesująca akcja nie 
pozwolą Ci zasnąć. 

Piotr Orcholski 
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Szaleniec podłożył bombę 
w budynku. Trzeba ją jakoś roz¬ 
broić. Jako odważny oficer jed¬ 
nostki saperskiej (bomb squad) 
decydujesz się wejść do środka. 
Pierwszą rzeczą, która zwraca 
Twoją uwagę, jest niewielki wy¬ 
świetlacz, na którym migają cy¬ 
ferki 03, 02, 01... BUUUM! Ol¬ 
brzymi wybuch rozjaśnia ekran. 
Całe szczęście, że to tylko gra... 

W takiej właśnie sytuacji sta¬ 
wia Cię gra Blown Away, oparta 
na znanym filmie pod tym sa¬ 
mym tytułem. Już na samym po¬ 
czątku widać, żo sekwencjami wi¬ 
deo zajmowali się profesjonaliści 
związani z branżą filmową. Częs¬ 
to zmieniające się ujęcia, efek¬ 
towne wybuchy, szybką akcję - 
tego nie zrobiliby amatorzy. Gra¬ 
jąc dalej zauważysz, że wszystkie 
przerywniki są tak samo dopra¬ 
cowane i tak samo efektowne, 
jak introdukcja. Można śmiało po¬ 
wiedzieć, że Blown Away to jed¬ 
na z najbardziej oszałamiających 
wizualne gier na PC. 

Budzisz się w szpitalu. Uff... 
Całe szczęście, że nadal żyjesz. 
Eksplozja była bardzo silna. Na¬ 
zywasz się James Dove i jesteś 
ekspertem w rozbrajaniu bomb. 
Twoim przeciwnikiem jest Justus 
- zwariowany pirotechnik, mistrz 


w konstruowaniu bomb i puła¬ 
pek, który chce pomścić śmierć 
swego kolegi. Gość wie wszystko 
o Twojej córce oraz dziewczynie 
i na pewno nie zawaha się przed 
porwaniem ich obu. Czekają Cię 
dwadzieścia cztery zagadki przy¬ 
gotowane przez tego niebezpiecz¬ 
nego psychopatę, a w przerwach 
między nimi zajmiesz się taki¬ 
mi "drobiazgami", jak rozbrajanie 
bomb czy uwalnianie zakładni¬ 
ków. Pamiętaj, że oprócz Justusa 
Twoim wrogiem jest także czas, 
który wciąż ucieka. Poza tym, 
podczas rozwiązywania zagadek 
należy być bardzo ostrożnym - je¬ 
den fdszywy ruch i... kolejne 
wielkie BUM! Gdy będziesz zbyt 
długo myślał nad zagadką, spot¬ 
ka Cię to samo. Lepiej się spie¬ 
szyć. 

Jak już wspomniałem, jakość 
wstawek filmowych w Blown 
Away jest doskonała. Trójwymia¬ 
rowe animacje także nie pozos¬ 
tawiają wiele do życzenia. Jed¬ 
nak Blown Away nie ustrzegło 
się, tak jak większość nowych 
gier, lekkiego przerostu formy 
nad treścią. Efektowne filmiki są 
tylko dodatkiem do prawie zwy¬ 
kłej gry logiczno - zręcznościo¬ 


wej. Napisałem "prawie", gdyż 
Blown Away to nie tylko roz¬ 
wiązywanie zagadek, to także roz¬ 
mowy z postaciami, zbieranie 
i używanie przedmiotów, jednak 
część przygodowa jest, niestety, 
zbyt uboga. Przydałoby się tro¬ 
chę więcej interakcji. Ten sam 
błąd popełniono w słynnym The 
7th Guest, jednak tam część przy¬ 
godowa ograniczała się tylko do 
chodzenia po pokojach i ogląda¬ 
nia filmików. W Blown Away jest 
już dużo lepiej, ale wciąż czegoś 
brakuje. Oglądając efektowne in- 
tro, spodziewałem się trochę wię¬ 
cej. Na szczęście, zagadki są do¬ 
bre. Nie ma wśród nich głupot 
typu "przejdź z pola A na pole B 
tak, aby nie stanąć na polu C". 
Część pomysłów została wcześ¬ 
niej wykorzystana w innych grach 
(porównaj "cymbałki" w Blown 
Away z fortepianem w The 7th 
Guest), lecz wpływa to na ko¬ 
rzyść programu - wybrano to, co 
najlepsze i najciekawsze. Dodat¬ 
kowym plusem jest możliwość 
treningu - złe rozwiązanie zagad¬ 
ki nie kończy się wtedy wybu¬ 
chem, lecz powrotem do menu. 

Teraz słówko o oprawie gry. 
Grafika jest doskonała. W wielu 


miejscach renderowane lokacje 
wyglądają jak zdjęcia. Dźwięk 
jest bardzo dobry. Prawie zaw¬ 
sze coś słychać - rozmowy ludzi, 
samochody na ulicy. Chwile ci¬ 
szy pojawiają się tylko podczas 
rozwiązywania niektórych zaga¬ 
dek, jednak wtedy jest to uzasad¬ 
nione. Trochę gorzej jest, nie¬ 
stety, z muzyką, jednak nie jest 
to wielka wada. 1 

Podsumowują^, Blown Aw^ 
to całkiem niezła gierla. Hitem 
na pewno nie będzie, ale, zagrać 
nie zaszkodzi. Do jej zalet zali¬ 
czyłbym świetną grafikę i filmi¬ 
ki, szybką akcję oraz rożilorodne 
zagadki, zaś do wadograniczo¬ 
ną interakcję i zbytńie uprosz¬ 
czenie części przygodlwej I To 
właśnie zadecydowało o t^iej, 
a nie innej ocenie gry. > .4 


Kamil Szafara 


PS. Dobra rada: ząpisuj stapi 
gry przed każdą zagtulką! 
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Tak się śmiesznie skiada, że 
nadchodzący właśnie okres jest 
najważniejszym w całym roku. 
Oczywiście ma on nierozerwalne 
powiązania z zimą. Czy ktoś już 
zgadł, o co chodzi? Naturalnie! 
Mam na myśli święta Bożego Na¬ 
rodzenia. Dla wielu ludzi jest to 
jedyna możliwość spotkania się 
z najbliższymi i porozmawiania 
przy obficie zastawionym stole. 
Inni lubią po prostu niepowtarzal¬ 
ny nastrój towarzyszący Gwiazd¬ 
ce. Wiadomo - choinka, bombki, 
przygotowania do Wigilii. Natu¬ 
ralnie obowiązkowa jest duża 
ilość śniegu. Co to za Boże Nar¬ 
odzenie bez śniegu? Mam na¬ 
dzieję, że w chwili, kiedy czy¬ 
tasz ten tekst jest go już pod 
dostatkiem, bowiem w momen¬ 
cie jego pisania za oknem swoje¬ 
go mieszkania widzę tylko deszcz 
i kałuże wody. Nadchodzące uro¬ 
czystości mają jednak dla wielu 
ludzi także inne znaczenie. My, 
materialiści (he, he) w ciągu wie¬ 
lu łat życia zostaliśmy przyzwy¬ 
czajeni do niezwykle rozpow¬ 
szechnionej praktyki. Mianowi¬ 
cie, zwykłe pod choinką szuka¬ 
my pożądanych przez nas przed¬ 
miotów, zwanych fachowo pre¬ 
zentami. Także w tym roku ocze¬ 
kujemy kolejnych podarków, któ- 
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re dadzą nam motywację do dal¬ 
szego funkcjonowania. Dla czy¬ 
telników ŚGK będą to na pewno 
nowe gry lub urządzenia peryfe¬ 
ryjne do komputera, dla innych 
rowery, łyżwy i temu podobne 
wspaniałości. Zadam Ci jednak 
pewne, z pozoru proste pytanie. 
Kto przynosi prezenty? Jeżeli jesz- 


w wyznaczone miejsca. Liczy na 
Ciebie cała ludzkość, zatem do 
dzieła! 

Autorzy oferują kilkanaście 
różnorodnych poziomów, na 1^ 
rych trzeba wykonywać stj 
samą czynność: dostarczi 
zen ty. Kiedy wszystkie yaKtai 
już rozniesione, otwieraj.^ 


ny w taki sprzęt może bez prze¬ 
szkód dotrzeć w każde miejsce 
labiryntu. 

.]I^Qnadto Twój podopieczny 




^‘Wje właściwości, bez 
fukońęzenie kilku zadań 
ogóle - niemożliwe. 
*otr£^ zatemrSf iŁ skakać i nisz- 
tiektófć rodzaje ścian. 




Producent: Impulse soft 


cze zastanawiasz się nad odpo¬ 
wiedzią lub posądzasz mnie o szy¬ 
derstwo, odpowiem sam. Tym od¬ 
ważnym herosem, bohaterem ty¬ 
sięcy dzieci i dorosłych jest nie¬ 
jaki Święty Mikołaj znany tak¬ 
że jako Gwiazdor lub Dziadek 
Mróz. Wyobraź sobie tylko, ja¬ 
kiej zręczności, sprytu i pomy¬ 
słowości wymaga wykonywanie 
jego pracy! Jeśli chcesz, możesz 
przekonać się o tym na własnej 
skórze, a to dzięki programowi 
Christmas Jetpack. 

Jest to dość prosta gra zręcz¬ 
nościowa, w której kierujesz po¬ 
stacią wyżej wymienionego świę¬ 
tego. Twoje zadanie to roznieśie- 
nie określonej liczby prezentów 
tam, gdzie się tylko da, czyli 
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ta wiodące do następnego pozio¬ 
mu. Praca wydaje się na pozór 
prosta, jednak wcale tak nie jest. 
Po pierwsze, w wypełnianiu wie¬ 
kopomnej misji przeszkadzają 
chmary stworów najróżniejszego 
rodzaju. Są to roboty, jajka (?), 
muszki i wiele innych. Nie dość, 
że jeżdżą tam i z powrotem, to 
jeszcze niektóre z nich odzna¬ 
czają się pewną dozą inteligen¬ 
cji. Mianowicie biegają za Two¬ 
im bohaterem, reagując na jego 
posunięcia. Zaznaczyć należy, że 
wyprowadzenie ich w pole nie 
należy wcale do rzeczy łatwych. 
Dodatkowo przy bezpośrednim 
spotkaniu z którąś przeszka- 
dzajką ponosisz natychmiastową 
śmierć i musisz zaczynać od no¬ 
wa. Oprócz tego masz do czynie¬ 
nia ze skomplikowanymi labi¬ 
ryntami, które trzeba długo pene¬ 
trować, zanim się całkowicie 
pozna. Nie brak tu teleportów, 
"dziurawych ścian" i skarbów, 
które zebrane, znacznie zwięk¬ 
szają Twój zasób punktów. Ko¬ 
lekcjonowanie ich nie jest ko¬ 
nieczne, aczkolwiek wskazane. 
Poza tym główny bohater pro¬ 
gramu może znaleźć na swojej 
drodze szereg przedmiotów, któ¬ 
re w znacznym stopniu pomaga¬ 
ją ukończyć etap. Są to m.in. pe¬ 
lerynki dające chwilową nieśmier¬ 
telność, urządzenia zatrzymujące 
wszystkich wrogów i kanistry 
z paliwem do tornistra rakieto¬ 
wego. Święty Mikołaj wyposażo- 


To pierwsze uruchamia się za po¬ 
mocą klawisza [Alt], a drugie - 
[Ctrl]. Gra nie jest na czas, więc 
nie musisz się zbytnio spieszyć. 

Christmas Jetpack to dość 
ciekawa pozycja, przypominająca 
Lemmings i Boulder Dasha. Po¬ 
siada ładną grafikę i niezłe efek¬ 
ty dźwiękowe (niestety, brak mu¬ 
zyki), a ponadto, co najważniej¬ 
sze, udostępnia użytkownikowi 
bardzo przyjazny i dający duże 
możliwości edytor własnych po¬ 
ziomów. Cała gra jest dostępna 
jako Shareware, co oczywiście 
jest w dzisiejszych czasach zale¬ 
tą. Jeśli lubisz gry wymagające 
refleksu, bądź też chcesz wpro¬ 
wadzić się w bożonarodzeniowy 
nastrój - oto coś dla Ciebie. 

Piotr Bilski 
"Alien" 


Christmas Jetpack 
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Gra ta jest reklamowana, zresz¬ 
tą dość agresywnie, w krajowej 
prasie poświęconej grom kompu¬ 
terowym, jako polski Mortal Kom- 
tó. Jak jest naprawdę, mogłem się 
przekonać, grając w tę grę przez 
kilkadziesiąt, czy nawet kilkaset 
jednostek czasu zwanych przeze 
mnie chwilami (*). 

Akcja gry dzieje się w Pol¬ 
sce w czasach obecnych. Legen¬ 
dę gry można skrócić do kilku zdań. 
Koniec XX wieku. Rosyjska ma¬ 
fia opanowuje Europę. Wydawa¬ 
łoby się, że nic ani nikt nie jest 
w stanie jej powstrzymać. W 1992 
roku rząd polski powołuje do ży¬ 
cia supertajną, przeznaczoną do 
walki z mafią jednostkę bojową 
"GROM". Zadanie tej grupy jest 
oczywiste - wyplenić zło. Podczas 
jednej z akcji ginie Twój dowód¬ 
ca, a w ręce przestępców dostaje 
się niewielka bombka, taka sobie 
atomówka. Dziwnym trafem uda¬ 
je się rozpoznać zbrodniarzy, a Ty 
dostajesz zadanie unieszkodliwie¬ 
nia bandytów, bandziorów i innych 
takich rzezimierzków. 

Technicznie gra zrobiona jest 
bez zarzutów. Można powiedzieć, 
że grafika jest dobra, albo nawet 
i bardzo dobra. Digitalizacje pos¬ 
taci są wykonane na wysokim po¬ 
ziomie i naprawdę trudno byłoby 
się do czegoś przyczepić. Jakoś¬ 
cią wykonania przewyższają nawet 
wiele z produkcji zachodnich! Gra¬ 
fika rysowana jest także dość do¬ 
bra, może nie aż tak jak "digitki", 
ale jak na polski produkt, jest w po¬ 
rządku. W grze możesz spotkać, 
a jakże, elementy renderowane na 
programach do grafiki 3D. Tak¬ 
że i tu trudno coś złego powiedzieć. 
Widać też, że na animację posta¬ 
ci przeznaczono te kilkanaście kla¬ 
tek, dzięki czemu wyglądają one 
dość płynnie, o wiele lepiej niż np. 
w Mortcd Kombat czy Body Blows. 

Generalnie gra polega na prze¬ 
suwaniu się, na tle dość ładnego 
podkładu, w prawą stronę i zwa¬ 
laniu z nóg kolejnych, dość róż¬ 
norodnych, przeciwników. Pomoc¬ 


ny w tym będzie z pewnością bo¬ 
gaty asortyment ciosów. Szkoda, 
że nie można używać broni, tak jak 
robią to nasi przeciwnicy. 

Na pierwszym poziomie za¬ 
uważyłem dość ciekawy bajer, ja¬ 
kiego nie widziałem w żadnej in¬ 
nej grze. Otóż pomszjąc się po dość 
mrocznym parku, można natknąć 
się na stojące tu i ówdzie latar¬ 
nie. O dziwo latarnie te rozświetlają 
teren, a to bardzo dodaje odwagi. 

Po unieszkodliwieniu (powiej¬ 
my) przeciwnika, ociekając krwią, 
możesz udać się dalej w podróż kra¬ 
joznawczą. W nagrodę za dobrą 
walkę otrzymujesz przeróżne pre¬ 
mie - np. dodatkowe życie, uz jo- 
wienie, czasowa niezniszczalność. 
Na końcu każdego z etapów czai 
się wielki i silny osobnik, że tak po¬ 
wiem, naczelnik rejonu. 

Muszę się, niestety, przycze¬ 
pić do grywalności w poziomach 
związanych z walką. Mimo wie¬ 
lu ciosów, używa się praktycznie 
jednego lub najwyżej dwóch. Wal¬ 
ka nie sprawia, przynajmniej mi, 
zbyt wielkiej przyjemności. Ot, pod¬ 
chodzę do gościa i wybijam mu 
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a i pixele są dość duże (co naj¬ 
mniej 2*2). Przeciwnicy w tym po¬ 
ziomie są dość ospali, masz tylko 
jeden rodzaj broni i niewielką, a na¬ 
wet bardzo małą w stosunku do 
innych tego typu gier, powierzch¬ 
nię do zbadania. 

Kolejnym etapem jest szaleń¬ 
cza gonitwa samochodami. Wyglą- 
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zęby, rozmawiając jednocześnie 
przez telefon lub czytając gazetę. 
Jedyne zaciekawienie wzbudziła 
we mnie chęć poznania nowych te¬ 
renów. 

Ucieszą się zapewne doomo- 
maniacy, gdyż i w tej grze jest po¬ 
ziom, w którym można poruszać 
się w dowolnym kierunku. Nieste¬ 
ty, brakuje w rum sufitów i podłóg. 





da ona naprawdę ładnie, a przy¬ 
jemność grania psuje tylko fakt, 
że bardzo szybko kończy się czas 
potrzebny na wykonanie zadania. 

Pora teraz na wady i zalety Pra¬ 
wa Krwi. Z całą pewnością jest to 
gra wybitna pod względem wyko¬ 
nania, ale odlotowa grafika i do¬ 
bra muzyka to nie wszystko. Naj¬ 
ważniejsza jest grywalność, a te¬ 
go niestety tu brakuje. Ta gra jest 
po prostu nudna! Cóż to za przy¬ 
jemność trzymać joystick w jed¬ 
nym położeniu z przyciśniętym fra¬ 
jerem i obserwowaniu kto kogo 
spoliczkuje. Pomysł gry był dobry, 
ale brakowało chyba osoby, któ¬ 
ra mogłaby go jakoś ciekawie roz¬ 
winąć. Nie rozumiem hasła znaj¬ 
dującego się na opakowaniu gry 
- nieliniowy interaktywny tok akcji. 
Według mńie liniowość tej gry jest 
przerażająca! Kolejne rozgiywki róż¬ 
nią się jedynie momentem śmierci 
bohatera, za każdym razem wszyst¬ 
ko się powtarza. Poza tymi wada¬ 
mi, gra ma jeszcze kilka drobnych 
błędów. Jest kłopot z instalatorem 
programu na dysk twardy, który 
według instrukcji powinien znaj¬ 


dować się na dysku pierwszym, 
a w rzeczywistości jest na trzecim. 
Oprócz tego program ten nie spraw¬ 
dza się w 100%. Gra odmawia 
współpracy z kartą turbo firmy 
M-TEC, a niestety poziom 3D jest 
na gołej A1200 mało płynny, cza¬ 
sami przeciwnicy zatrzymują się 
w miejscu i jedynym ratunkiem 
jest wtedy przerwanie gry. Raz mia¬ 
łem zabawną sytuację, gdy pro¬ 
gram zapytał mnie o kod antypi¬ 
racki nr 000, a na dołączonej kar¬ 
teczce widnieją kody od nr 1 do 
200. To wszystko są szczegóły, do 
których z pewnością nie przycze¬ 
piałbym się tak gorliwie, gdybym 
miał przyjemność płynącą z gra¬ 
nia w Prawo Krwi. 

Gra ta została stworzona przez 
aktywnych członków amigowej sce¬ 
ny z grup Freezers, Mystic, Joker. 
Jak z pewnością wiedzą zaintere¬ 
sowani, jest to obecnie polska czo¬ 
łówka, co zresztą widać po gra¬ 
fice i muzyce, które są chyba naj¬ 
lepsze ze wszystkich polskich gier. 
Niestety, grywalność giy pozosta¬ 
wia dużo do życzenia i nie uratu¬ 
ją jej nawet żarty zrozumiałe właś¬ 
ciwie tylko dla amigowych scenow- 
ców. 


Sebastian Kłomski 
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Nareszcie doczekaliśmy się ma¬ 
nagera coraz bardziej popularnego 
w Polsce "czarnego sportu". Rzecz 
się ma podobnie, jak w manage¬ 
rach piłkarskich, oczywiście z drob¬ 
nymi różnicami. Wcielasz się w po¬ 
stać zarządzającego i zarazem tre¬ 
nera klubu. Do Twoich decyzji na¬ 
leży więc kupno motorów, ustale¬ 
nie treningu, powołanie odpowied¬ 
nich zawodników etc. Gra posia¬ 
da dużo elementów realistycznych. 


Należą do nich nazwiska żużlo- ^ 

wców zarówno polskich, jak i za- 
granicznych, możliwości wprowa- 
dzenia rezerwy zwykłej oraz tak- 
tycznej podczas spotkania. 

wszystkich managerach występu- ^ 
je ten sam problem, ale przecież 
główny punkt nacisku położony jest 
na zarządzanie ekipą. 

Niestety, nie mogę pominąć wad leży fakt, że grać można praktycz- 
programu. Do poważniejszych na- nie tylko jednym zespołem (Stalą 

że gra jest dobrze wykona- 
^ t#. Wygrać tutaj jest dosyć łatwo, 

9sEsJUL^^HSJI|VipH^ i lócz zarobić dużo pieniędzy - bar- 

Myślę, że fanatyk speed- 


way’a powinien spróbować swych 
sił jako trener zespołu i zdać so¬ 
bie sprawę z tego, że nie jest to ta¬ 
kie łatwe. 


Speedway Manger 2 


ant: lanagida 


Witamy w naszym świecie. Do¬ 
stałeś się tu i prawdopodobnie już 
się nigdy nie wydostaniesz. Życzy¬ 
my powodzenia. 

Tak mniej więcej zaczyna się 
się jeszcze jedna strzelanina firmy 
Renegade. W tej grze występu¬ 
jesz jako Ruff i jak zwykle mu¬ 
sisz się po prostu stąd wydostać. Na 


mi chłopca), który z jakiegoś tam 
powodu czuje głęboką urazę do 
pewnych niezbyt rozgarniętych stwo¬ 
rzeń. W rezultacie to właśnie Ty, 
jak zawsze, musisz mu pomóc i po¬ 
kierować ogniem jego broni. Jeśli 
już jestem przy gnatach, to chciał¬ 
bym nadmienić, że jest tego tro¬ 
chę: od zwykłego karabinu (słaby), 
poprzez miotacz ognia i laser, na 
wyrzutni rakiet kończąc. Nieste¬ 
ty, tak jak w życiu, broń może się 
przegrzać od ciągłego używania. 
Nie ma na to rady - musisz chwilę 
poczekać lub zmienić broń na inną. 


Ruff and Tumbie jest trochę 
inna, niż pozostałe pozycje tego ga¬ 
tunku. Kiemjesz poczynianiami pew¬ 
nego młodzieńca (chociaż nie, po¬ 
wiedzmy to wprost - poczyniania- 


W trakcie gry wędrujesz po 
czterech światach, w których spo- 
tyka.sz różnych przeciwników. Na 
końcu każdego ze światów (je¬ 
den świat to cztery etapy) spoty¬ 
kasz się z bossem czyli mówiąc 
normalnie z bardzo wytrzymałym 
^ przeciwnikiem. Po drodze czekają 
• P- Cię też różne bonusy w postaci do- 
(i datikowej energii, nowego życia łub 
ulepszonej broni. Aby otworzyć so- 
: Wbie wyjście, musisz uzbierać odpo- 
■f Wiednie kuleczki. Istnieją też spec- 
|i jalne wersje owych kuleczek uzu- 
,1 pełniające ich stan do pełna, wy- 
M starczy że znajdziesz takie trzy i już 
y ..ę możesz kierować się do wyjścia. 
I Do tego wszystkiego dochodzą róż- 
I ne odskocznie i pułapki czyhają- 
5 ce tylko na Twój nierozważny mch. 
I Grafika nie jest może arcydzie- 
9 łem, ale jak na strzelaninę, jest cał- 
I kiem niezła. Można powiedzieć, że 

I znakomicie odzwierciedla nastrój 

« każdego ze światów, podobnie zresz¬ 


tą z muzyką. W sumie, gra warta 
jest tego, aby spędzić przy luej kil¬ 
ka godzin, choć myślę, że nieje¬ 
den gracz pobawi się z nią znacz¬ 
nie dłużej. 

Sebastian Babczyński 
"Muad'Dib" 


Ruff and Tumbie 
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Ach, ta piłka nożna! Bez wąt¬ 
pienia właśnie ten sport jest obec¬ 
nie najpopularniejszy na świecie. 
Jak inaczej wytłumaczyć obec¬ 
ność milionów kibiców na sta¬ 
dionach co tydzień? Swoją dro¬ 
gą, oglądając wyczyny zawodni¬ 
ków, często nie zdajemy sobie 
sprawy z tego, jak wielki wysi¬ 
łek w ich przygotowanie wkłada¬ 
ją działacze, trenerzy i cała resz¬ 
ta fachowców. Rosnące zaintere¬ 
sowanie tą stroną rozgrywek pił¬ 
karskich stało motorem dla pro¬ 
gramistów, którzy tworzą szereg 
programów zwanych potocznie 
managerami. Jest to dość niety¬ 
powa odmiana strategii, a do¬ 
kładniej - rodzaj gry ekonomicz¬ 
nej. Z myślą o tych, którzy lubią 
tego typu rozrywkę, powstał 
kolejny manager, tym razem 



przed Tobą szereg opcji, za po¬ 
mocą których będziesz zarzą¬ 
dzać swoim klubem. 

Na początek warto zająć się 
stadionem. W ogóle chciałbym 
nadmienić, że paneli jest w pro¬ 
gramie bardzo wiele i są one 
szczegółowe. Dlatego też np. sie¬ 
dzenia wokół boiska podzielono 
na sektory, a te na miejsca sto¬ 
jące i krzesełka. W każdej chwi¬ 
li, o ile Cię na to stać, możesz 
dowolnie zwiększyć ich liczbę. 
Naturalnie budowa tych stano¬ 
wisk trochę trwa, więc nic nie 
pojawi się od razu. Ponadto ist¬ 
nieje bardzo ciekawa opcja prze¬ 
miany miejsc stojących w sie¬ 
dzące. Do Twoich kompetencji 
należy także ustalanie 
cen za każdy rodzaj 
miejsca dla widzów. 




i jego wiek. Jeśli jesteś zaintere¬ 
sowany którymś z zawodników, 
wystarczy, że go wybierzesz i mo¬ 
żesz rozpoczynać licytację. Mu¬ 
sisz wtedy określić dokładne 
warunki kontraktu, które, być 
może, zawrzecie. Brana jest tu 
pod uwagę cena, długość kon¬ 
traktu i oczywiście pensja. Każ¬ 
dy klub chętny do zakupu wys¬ 
tawia taką ofertę. Najatrakcyj¬ 


FOOTBALL 



Producent: Boms 


pod nazwą Club Football Man¬ 
ager. Zapewne zastanawiasz się, 
czy jest to następny przebój do¬ 
równujący świetnemu Manage- 
rowil No cóż, chyba nie, chociaż 
gra zawiera sporo ciekawych in¬ 
nowacji. 

Program przenosi Cię do po¬ 
nurego i deszczowego kraju, ja¬ 
kim niewątpliwie jest Wielka Bry¬ 
tania, gdzie obejmujesz kierow¬ 
nictwo nad jednym z trzecioligo- 
wych klubów. Tutaj autorzy pro¬ 
ponują dwa rodzaje drużyn: rze¬ 
czywiste i generowane losowo 
przez komputer. Następnym kro¬ 
kiem jest wpisanie imienia (lub 
imion). Trzeba zaznaczyć, że jed¬ 
nocześnie mogą brać udział w za¬ 
bawie cztery osoby, jednak to już 
chyba standard w dzisiejszych 
czasach. Po chwili ukazuje się 


Dodatkowo możesz decydować 
o wysokości profitów płynących 
do kasy klubu, a pobieranych z ba¬ 
ru, sklepiku i parkingu, znajdu¬ 
jących się na terenie stadionu. 
Występuje tu również tablica in¬ 
formująca, ile jest miejsc wokół 
boiska oraz ile ich będzie po roz¬ 
budowie. 

Po dokonaniu wszystkich 
zmian związanych z obszarami 
przylegającymi do murawy war¬ 
to zajrzeć do okna transferów. Są 
tam wszyscy piłkarze wystawie¬ 
ni na sprzedaż. Także tu daje się 
zauważyć dokładność autorów. 
Zawodnicy są określeni przez sze¬ 
reg wskaźników będących nie¬ 
jako ich wizytówką. Dla ułatwie¬ 
nia dodam, że przy próbie zaku¬ 
pu należy brać pod uwagę nie 
tylko możliwości piłkarza, ale 


niejsza zostanie przyjęta i do tej 
drużyny powędruje piłkarz. Oczy¬ 
wiście, po obejrzeniu propozycji 
konkurentów można swoją zmie¬ 
nić. 

Stąd prosta droga wiedzie do 
okna wyboru składu na mecz. 
Przedtem warto przekonać się, 
z kim będziesz grał w najbliższym 
czasie, a trzeba Ci wiedzieć, że 
w ciągu tygodnia odbywają się 
po dwa spotkania. Dobrze wie¬ 
dzieć, z kim ma się do czynienia. 
Liczy się tu przede wszystkim 
miejsce w lidze, które świadczy 
o klasie zespołu. Nic nie stoi na 
przeszkodzie, jeśli chcesz przej¬ 
rzeć jego stan osobowy łub for¬ 
mację na mecz z Twoimi podo¬ 
piecznymi. Po uzyskaniu takich 
informacji należy zadecydować 
o składzie własnej reprezentacji. 



Osobiście dokonujesz zmian oraz 
wybierasz kapitana. Także tu de¬ 
cydujesz o wystawieniu piłkarza 
na sprzedaż. Możesz ponadto 
przejrzeć kontrakty i listę kon¬ 
tuzjowanych. W dodatku, co naj¬ 
ważniejsze, musisz wybrać odpo¬ 
wiednią formację do gry. Jest ich 
osiem i dzięki przejrzystej kom¬ 
pozycji nie ma problemu z od¬ 
różnieniem ustawienia obronne¬ 
go od ofensywnego. Jednak to tyl¬ 
ko nieliczne propozycje. Ponad¬ 
to, jeśli tylko zechcesz, możesz 
ustawić wybranego zawodnika 
w dowolnym miejscu na boisku. 
Każdy piłkarz posiada własne 
"terytorium". W razie potrzeby 
zmodyfikujesz je bez kłopotu za 
pomocą specjalnego edytora. Owo 
"terytorium" to obszar kontrolo¬ 
wany przez danego gracza, na 
którym współdziała z kolegami 
z zespołu. Wreszcie ostatnia spra¬ 
wa to styl gry. Tu wybór także 
jest dość rozległy, występuje pięć 
różnych rodzajów. 

Po ustawieniu wszystkiego we¬ 
dług własnych upodobań można 
już ruszać na mecz. Spotkanie wy¬ 
gląda dość ciekawie. Widzisz 
mianowicie nałożone na siebie 
ustawienia obu zespołów wraz 
z tablicą wyników. Nieco niżej 
widnieje pomniejszone boisko, na 
którym to w jedną, to w drugą 
stronę przesuwa się pasek. Wyz¬ 
nacza on przebieg akcji. Jeśli wy¬ 
daje Ci się zbyt wolna, możesz 
ją przyspieszyć za pomocą spec¬ 
jalnych klawiszy. Gdy dojdzie 
do sytuacji podbramkowej, zmie¬ 
nia się ekran i bosko pokazywa¬ 
ne jest z góry. W ten sposób do- 
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wiadujesz się o przebiegu ataku 
i czy zakończył się bramką (op¬ 
cję tę można co prawda wyłą¬ 
czyć , jednak nie połecam takiego 
kroku). Jeżeli uważasz, że przez 
Ciebie wybrana formacja nie zda¬ 
je egzaminu, możesz ją w ogra¬ 
niczonym stopniu zmodyfikować, 
używając gotowych zestawów. 
Do Twoich kompetencji należy 
również zmienianie w czasie gry 
piłkarzy, którzy nie spełniają swo¬ 
ich zadań. W przerwie między 
połowami, a także po zakończe¬ 
niu pojedynku ukazuje się tabel¬ 
ka przedstawiająca poziom gry 
każdego zawodnika. Po drugiej 
części meczu powracasz do głów¬ 
nego menu. W tym miejscu mu¬ 
szę zwrócić uwagę na pewien 
dziwny szczegół. Tabele są aktu¬ 
alizowane nie po każdym spot¬ 
kaniu, lecz dopiero pod koniec 
tygodnia. Nie denerwuj się więc. 



jeśli po meczu nie zauważysz 
zmian w klasyfikacji. 

Do zadań menedżera należy 
także kontrolowanie specjalis¬ 
tycznej obsługi, czyli ludzi typu 
trener, lekarz itp. W każdej chwi¬ 
li możesz ich zwolnić i wynająć 
nowych. Możliwości tych pra¬ 
cowników obrazuje szereg para¬ 
metrów, z których najważniejszy 
to zdolności zawodowe. W oknie 
ich edycji ustalasz również ty¬ 
godniowe inwestycje przeznaczo¬ 
ne na rozwój młodych, zdolnych 
piłkarzy. Istnieje jeszcze kilka 
okien, które mają nieco mniejsze 
znaczenie, za to dostarczają wie¬ 
lu pożytecznych informacji. Częs¬ 
to musisz przeglądać stan swo¬ 
ich finansów, aby móc je kon¬ 
trolować. Tam czarno na białym 
widać, jakie wydatki i przychody 
miałeś w ostatnim tygodniu. Je¬ 
żeli wynika z nich, że Twój in¬ 
teres chyli się ku upadkowi, zas¬ 
tanów się nad zaciągnięciem po¬ 
życzki z banku. Ponadto istnieje 
możliwość przejrzenia zestawień 
najlepszych zawodników w każ¬ 
dej specjalizacji oraz menedże¬ 
rów, a także wyników meczów 
pucharowych i historii własnej 
działalności (to ostatnie dopiero 
po roku). Wreszcie ostatnia spra¬ 
wa, czyli wizyta u członka zarzą- 


TOf-.O.WY UNITED 



O 


TIME i 


r. 


SCAFiBOP.DUGH 


£fEED 




O 


SH0T5 POSSESSION 


(j 

ij 


BENNELLICK TftCKLCD- 

EY HENDERSON 

HENDERSON DRIEELES rORNRRD 
HENDERSON TftCKLED 
EY BENNELLICK 






Eoardroom 

MEMO 




WE ABC HRPPY WITH 
‘THE TEflMS PERFORMANCE .1 


















£S 


EVANS 
MEYER 
SWALES 
ROCKETT 
CHARLES 
CAWTHORN 
MOCKLER 
HENDERSON 
CALVERT 
ASHDOIAN 
MCCHEE 


•ym 


w 


W' 


‘i 














& 


Ki, 

^ -.■■‘rOi I 


N. » 


du klubu. Jak się zapewne do¬ 
myślasz, jesteś zatrudniony na za¬ 
sadzie kontraktu. Podpisując go, 
zobowiązujesz się do wykonania 
pewnych zadań zawartych w umo¬ 
wie. Na początku nie będzie to 
trudne. Pierwszy kontrakt prze¬ 
widuje dotarcie i utrzymanie się 
na co najmniej... dwudziestym 
miejscu. Później będzie już co¬ 
raz trudniej. 

Club Football Manager nie 
jest żadnym objawieniem w swo¬ 
jej dziedzinie. Trudno tu zresztą 
coś nowego wymyślić, zasady 
zostały ustanowione dość daw¬ 
no, teraz można wprowadzać tyl¬ 
ko własne unowocześnienia. W tym 
programie jest ich sporo, ale dos¬ 
trzegam tu również pewne wady. 
Po pierwsze, nie istnieje dość 
powszechna opcja wydzierżawia¬ 
nia stadionu sponsorom w celu 
umieszczania reklam. Jest to is¬ 
totna pozycja w budżecie każ¬ 
dego klubu i bardzo żałuję, że 
została pominięta. Poza tym po¬ 
mimo sporych wysiłków i mak¬ 
symalnie dobrej woli nie udało 
mi się wydobyć z głośników żad¬ 
nych rewelacji. Czyżby autorzy 
zapomnieli o znaczeniu strony 
dźwiękowej gry? No i wreszcie 
ostatnia rzecz. W zasadzie to dro¬ 
biazg, jednak zwrócę na niego 
uwagę. W czasie rozgrywania me¬ 


czu spore miejsce zajmuje okno, 
w którym ukazują się krótkie na¬ 
pisy obrazujące jego przebieg. 
Rzecz w tym, że pojawiają się 
i znikają tak szybko, iż przeczy¬ 
tanie ich graniczy z cudem. Dla¬ 
tego też cały panel jest nieprzy¬ 
datny, a jego umieszczenie oka¬ 
zuje się bezcelowe. Poza tym 
program utrzymuje poziom usta¬ 
lony przez poprzedników. Posia¬ 
da dobrą grafikę i niezłą atmos¬ 
ferę. Po prostu przyjemnie się 
w niego gra. Dlatego uważam, 
że każdy zwolennik piłki nożnej, 
który przy okazji lubi pomyśleć, 
może spokojnie zagrać w tę grę. 

n Piotr Bilski 

"Alien" 
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Ze smutkiem stwierdzam, że 
nadchodzące miesiące nie będą 
obfitowały w gry strategiczne. Ja¬ 
koś niewiele słychać o postępach 
produkcyjnych w największych 
firmach zajmujących się tą tema¬ 
tyką. W dodatku autorzy coraz 
rzadziej sięgają do historii. Ostat¬ 
nim dziełem traktującym o prze¬ 
szłych dokonaniach ludzkości by¬ 
ła chyba Coloniziotion. Oprócz te¬ 
go dużą popularnością cieszy się 
seria V for Yictory, która odtwa¬ 
rza największe bitwy II wojny 
światowej. Ale, jak wiadomo, za¬ 
palonym strategom nigdy nie 
wystarczy to, co jest. Zawsze bę¬ 
dą szukać dla siebie nowych wyz¬ 
wań. Z myślą o nich proponuję 
nowe dzieło spółki ISI zatytuło¬ 
wane Custer's Last Command. 

Gra dotyczy bardzo ważnej, 
lecz niezbyt chlubnej karty w his¬ 
torii USA. Chodzi mianowicie 
o walkę kolonizatorów z Indiana¬ 
mi. Jak wykazują badania histo¬ 
ryków, biali, od kiedy tylko po¬ 
jawili się na kontynencie, zaczęli 
zagarniać ziemie należące do tu¬ 
bylców. Ci, początkowo przyjaź¬ 
nie nastawieni, zaczęli wkrótce 
odczuwać uciążliwości wynika¬ 
jące z obecnością przybyszów. Co 
więcej, ich sytuacja się pogar¬ 
szała, w wyniku czego stosunki 
między obiema rasami były sys¬ 
tematycznie zaogniane. Zaczęło 
dochodzić do powstań zbrojnych 
czerwonoskórych, którzy doma¬ 
gali się sprawiedliwości i bronili 
swojej ziemi. Do największych 
wojen zaliczyć można rewoltę 


Pontiaca oraz walki Związku Opo¬ 
ru Tecumsecha. 

Treścią programu, który chcę 
omówić, jest słynna batalia pod 
Little Big Horn. Połączone szcze¬ 
py Siuksów i Czejenów pod wo¬ 
dzą Siedzącego Byka w 1876 r. 
spotkały się tam z 7 dywizją ka¬ 
walerii Stanów Zjednoczonych do¬ 
wodzoną przez absolwenta West 
Point, generała Custera. Po cało¬ 
dniowej walce Indianie dokonali 
pogromu Amerykanów, odnosząc 
całkowite zwycięstwo. W czasie 
bitwy zginął sam Custer, dlatego 
właśnie starcie to nazwano póź¬ 
niej "Custer’s Last Stand" (ostat¬ 
ni bastion Custera). Było to je¬ 
dno z największych zwycięstw 
nad białymi, nic też dziwnego, że 
autorzy wybrali właśnie tę bitwę 
jako pole do popisu dla odbior¬ 
cy. Zacznijmy jednak od począt¬ 
ku. 

KOMENTARZ 

HISTORYCZNY 

Według historyków, generał 
Custer popełnił kilka rażących 
błędów, które przyczyniły się do 
klęski dywizji i jego śmierci. Po 
pierwsze odmówił zabrania na 
wyprawę karabinów maszyno¬ 
wych Gatlinga. Broń ta dałaby 
mu znaczną przewagę, a wobec 
liczniejszych Siuksów pozwoli¬ 
łaby wyrównać stosunek sił. Po 
drugie rozdzielił swoje wojska. 
Planował obejść indiański obóz 
nad Little Big Horn z dwóch 
stron. Dowództwo nad dmgą częś¬ 
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cią dywizji objął major Reno. 
Jak się okazało, rozdzielone od¬ 
działy nie dały rady przeważa¬ 
jącym siłom wroga. Po trzecie 
wreszcie, amerykański dowódca 
całkowicie zlekceważył przeciw¬ 
nika, tymczasem Siedzący Byk 
należał do najświatlejszych wo¬ 
dzów wszystkich plemion (india- 
nie nazywali takich przywódców 
"sagamore") i dobrze wiedział, 
jak pokonać białych. Dlatego też 
dywizja kawalerii została szybko 
otoczona, nie dotarłszy nawet do 
obozu. Pierwsze rozbito zgrupo¬ 
wanie majora Reno, w kilka go¬ 
dzin później poległ naczelny do¬ 
wódca całej operacji. Zwycięs¬ 
two Indian było całkowite. 

NA WOJENNEJ ŚCIEŻCE 

Jako grający możesz wcielić 
się zarówno w postać dowódcy 
białych, jak i czerwonoskórych. 
Ponieważ program oferuje tylko 
jedną bitwę, autorzy zadbali, aby 
można ją było rozegrać kilkanaś¬ 
cie razy na wiele sposobów. Prze¬ 
de wszystkim można więc usta¬ 
lić poziom inteligencji kompute¬ 
ra. Ponadto dochodzi szereg ope¬ 
racji dotyczących tylko ameryka¬ 
nów. Można zatem zmienić ich 
uzbrojenie, zwiększyć liczebność 
(wtedy 7 dywizja występuje w peł¬ 
nym składzie), a także wyposa¬ 
żyć w wyżej omawiane karabiny 
Gatlinga. Program oferuje także 
opcję gry dwóch ludzi, przez co 
staje się jeszcze ciekawszy. 

Po ustaleniu żądanych kon¬ 
figuracji przechodzisz na mapę 
przedstawiającą pole bitwy. Tu¬ 
taj daje się zauważyć obecność 




pewnych realiów historycznych 
i geograficznych. Obszar wokół 
rzeki wykonano dość dokładnie 
i wiernie. W dodatku, jeżeli grasz 
białymi, zauważysz, że rozpo¬ 
czynają oni operację już rozdzie¬ 
leni. Każdy oddział jest kiero¬ 
wany przez dowódcę, który robił 
to naprawdę. 

Rozgrywka podzielona jest 
na tury. Na przemian wykonują 
ruchy obie strony, przesuwając 
jednostki i wykonując szereg ope¬ 
racji, które opiszę później. Chciał¬ 
bym zaznaczyć, że początkowo 
Indianie nie spodziewają się ata¬ 
ku (chyba, że sobie tego zaży¬ 
czysz), więc nie będziesz mógł 
się nimi poruszać. Poszczególne 
oddziały zostaną uaktywnione po 
zauważeniu przeciwnika. Opusz¬ 
czają wtedy obóz i ruszają do 
walki. Ta z kolei może przebie¬ 
gać na dwa sposoby. Po pierw¬ 
sze, musisz doprowadzić do kon¬ 
taktu wzrokowego. Wtedy Twoi 
żołnierze będą w stanie ostrzelać 
wroga. Czerwonoskórzy posia¬ 
dają do tego celu luki lub strzel¬ 
by, natomiast żołnierze jedynie 
karabiny Springfielda. Wyniki ta¬ 
kiej akcji są różne - przeciwnik 
może zostać rozproszony, ponieść 
straty lub nawet zostać zniszczo¬ 
ny. Udany ostrzał stanowi dobre 
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ją się zwykle w kolumnie pod- 



przygotowanie do bezpośrednie¬ 
go ataku. Ten przeprowadza się, 
przesuwając swoje oddziały na 
pole stykające się z zajmowany¬ 
mi przez oponenta. Komputer 
oblicza wtedy stosunek sił, bio¬ 
rąc pod uwagę teren, na którym 
toczy się walka. Podobnie jak 
w poprzednim wypadku, wynik 
jest różnoraki - odrzucenie, nie- 
rozstrzygnięcie starcia, poniesie¬ 
nie strat itp. Jeżeli Twój oddział 
atakuje, a na polu sąsiednim jed¬ 
nocześnie do niego i do wroga 
znajduje się drugi związek tak¬ 
tyczny, ich siły łączą się podczas 
natarcia. W czasie takiej bitwy nie 
mogą jednocześnie atakować wię¬ 
cej, niż dwie jednostki. To ogra¬ 
niczenie nie dotyczy obrońców. 

Zajmijmy się teraz rodzaja¬ 
mi oddziałów posiadanych przez 
obie strony. Podstawowym kry¬ 
terium ich rozpoznania są kolory 
i symbole na żetonach. Kawaleria 
jeżdżąc konno występuje w bar¬ 
wach czerwono-białych. Wyjątek 
stanowią dwa oddziały niebies- 
ko-czerwone. Są to formacje do¬ 
wódców; Custera i majora Reno. 
Amerykanie posiadają także bar¬ 
dzo silną jednostkę indiańską. 
Rozpoznasz ją po czarnej strzale. 
Natomiast czerwonoskórzy przed¬ 
stawieni są w kolorach pomarań¬ 
czo wo-czerwonych, z wyjątkiem 
formacji wodza Szalonego Konia 
(błyskawica na czerwono-białym 
tle). Piszę tu dość szczegółowo 
o poszczególnych jednostkach, 
gdyż prawidłowe ich rozpozna¬ 
nie to podstawa do obrania okre¬ 
ślonej taktyki. 


Oddziały specjalne stanowią 
trzon wszystkich sił i ich pokona¬ 
nie jest na ogół niezwykłe pro¬ 
blematyczne. Oczywiście, forma¬ 
cje wcale nie muszą cały czas 
przebywać na koniach. Marsz, po¬ 
mimo zmniejszenia możliwego do 
przebycia dystansu, ma istotne 
zalety. Przede wszystkim można 
wtedy celniej i częściej ostrzeli¬ 
wać oponentów. Poza tym Ame¬ 
rykanie tylko w ten sposób mogą 
tworzyć bastiony w górach. Wte¬ 
dy ich siła obronna wzrasta kił- 
kakrotnie i stają się bardzo trudni 
do pokonania. Rzecz jasna taką 
możliwość należy wykorzysty¬ 
wać tylko w sytuacji bezpośred¬ 
niego zagrożenia lub gdy biali są 
już otoczeni. W czasie bitwy bar¬ 
dzo istotny jest stan osobowy i mo¬ 
rale oddziałów. To ostatnie może 
się obniżyć podczas ciągłego os¬ 
trzału albo w sytuacji okrążenia. 
Jeżeli jednostka poniosła dodat¬ 
kowo duże straty w ludziach, jej 
kolor zmienia się na szary. Traci 
wtedy zdolność ataku i może tyl¬ 
ko się poruszać i ostrzeliwać. Je¬ 
żeli zostanie zaatakowana przez 
w pełni sprawnego przeciwnika, 
zostanie zniszczona. Takie od¬ 
działy mają w zasadzie zastoso¬ 
wanie tylko przy okrążaniu wro¬ 
ga. 

Nie ukrywam, że wojska ge¬ 
nerała Custera są stosunkowo nie¬ 
liczne, zwłaszcza w porównaniu 
z Indianami. Dlatego też mają 
nieco większe możliwości, jeśli 
chodzi o kierowanie oddziałami. 
Przede wszystkim istnieje opcja 
zmiany szyku. Jednostki porusza- 


czas marszu oraz w szyku rozwi¬ 
niętym przy ataku. Daje im to 
przewagę nad czerwonoskórymi, 
którzy cały czas walczą według 
stałego schematu. Ponadto w póź¬ 
niejszym okresie Amerykanie mo¬ 
gą wezwać posiłki, które uzupeł¬ 
nią ich amunicję i medykamenty. 

Na koniec podam kilka ułat¬ 
wień zarówno dla grającego bia¬ 
łymi, jak i Indianami. Jeśli dowo¬ 
dzisz tymi pierwszymi, musisz 
zadać sobie sprawę, że frontalny 
atak na obóz zakończy się po¬ 
gromem Twoich podwładnych. 
Nie wolno Ci rozdzielić sił, tak 
jak miało to miejsce naprawdę. 
Proponuję atak z północy, od stro¬ 
ny rzeki. Po ujawnieniu się, wszys¬ 
cy żołnierze powinni zsiąść z ko¬ 
ni i rozwinąć długą linię. W ten 
sposób otrzymujesz dobrą pozy¬ 
cję do ostrzeliwania przeciwni¬ 
ka. Gdybyś zaczął przegrywać, 
koniecznie wycofaj się w góry 
i załóż bastiony. Przy pierwszej 
okazji przerwij okrążenie i ucie¬ 
kaj. 

Kiemjąc rdzennymi mieszkań¬ 
cami kontynentu, powinieneś wy¬ 
korzystać znaczną przewagę li¬ 
czebną. Jak najszybciej staraj się 
okrążyć wroga. O ile to możli¬ 


we, nie dopuść do utworzenia 
bastionów w górach, bo może być 
naprawdę ciężko. 

PODSUMOWANIE 

Tak oto przedstawia się stro¬ 
na merytoryczna gry. Grafika stoi 
na niezłym poziomie, choć jest 
chyba zbyt schematyczna. Za¬ 
mieszczono za to sporo digitali- 
zowanych zdjęć. Program dość 
wiernie odtwarza tę wielką bitwę 
i jako taki spełnia swoje zadanie. 
Dodatkową atrakcję stanowi bo¬ 
gaty komentarz historyczny wy¬ 
jaśniający przyczyny i skutki ba¬ 
talii. Widać, że ktoś nad tym po¬ 
pracował. Natomiast co do mu¬ 
zyki, raczeni jesteśmy jedynie od¬ 
głosami wystrzałów i trąbek w cza¬ 
sie walki lub kilkoma taktami 
smutnej melodii, gdy rozstajesz 
się z jednym ze swoich oddzia¬ 
łów. Z całego programu najbar¬ 
dziej podoba mi się idea. Dotąd 
chyba nikt nie wpadł na pomysł, 
aby ukazać tę część historii USA. 
Dlatego, chociaż Custer's Last 
Command nie dorównuje złożo¬ 
nością V for Victo-ry, wysta¬ 
wiam grze wysoką ocenę i cze¬ 
kam na następne produkty przed¬ 
stawiające wojny między biały¬ 
mi a Indianami. 

Wielki Wódz 

Stojący-Po-Kostki-W-W odzie 
Piotr Bilski 
"Alien" 




Możliwości sil USA: 


(górny rząd, od lewej): zebranie rozproszonych 
wojsk, szarża, atak bezpośredni, ostrzeliwanie, 
dosiadanie koni i zsiadanie z nich. 

(dolny rząd, od lewej): formowanie linii, tworze¬ 
nie ostatniego bastionu, (trzeci w kolei pomija¬ 
my), wezwanie posiłków, wyjście z menu. 



Możliwości sit indiańskich: 


(górny rząd, od lewej); zebranie rozproszonych 
wojsk, (drugi kwadrat jest pusty, więc ponujamy), 
atak bezpośredni, ostrzeliwanie, dosiadanie koni 
i zsiadanie z nich. 

(dolny rząd, od lewej): informacja o tym, z którego 
obozu pochodzi oddział, (dwa z kolei pomijamy), 
wyjście z obozu lub powrót do niego, wyjście 
z menu. 
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Pinballi przybywa ostatnio co¬ 
raz więcej, w dużym stopniu dzię¬ 
ki wysiłkom firmy 21st Century 
Entertainment, lidera w tej bran¬ 
ży, który jak można wnioskować 
po ilości i jakości tworzonych 
przez siebie gier z pierwszym 
miejscem nie pożegna się jesz¬ 
cze długo. Kolejny flipper tej fir¬ 
my, Pinball World, jest tego naj¬ 
lepszym dowodem. 

Główny wątek gry... Co, wą¬ 
tek?! Tak, tak, nie przesłyszałeś 
się, w tym przypadku można już 
niemalże mówić o głównym wąt¬ 
ku gry. Zasiadając zatem do Pin¬ 
ball World, wcielasz się w po¬ 
stać podróżnika, który w dosyć 
niekonwencjonalny sposób chce 
zwiedzić świat, poznać jego ta¬ 
jemnice i osiągnąć tajemniczy 
CEL. Trasa jego wędrówki wie¬ 
dzie przez dziewięć stołów nawią¬ 
zujących tematycznie do różnych 
miejsc na Ziemi oraz dodatko¬ 
wych 10 stołów bonusowych, do 
których dostać możesz się tyl¬ 
ko przez tajemne przejścia. To, 
w którym punkcie globu zacz¬ 
niesz, zależy od tego, jak roze¬ 
grasz pierwszy stół, na którym 
znajduje się dziewięć punktów, 
po jednym na stół reprezentujący 
dane miejsce globu, a Ty musisz 
trafić bilą w ten jeden, od któ- 


Ekran przesuwa się zarówno 
w górę i w dół, jak i w poprzek. 
Efekt jest taki, że momentami 
człowiek zupełnie nie wie, gdzie 
jest bila, zwłaszcza że toczy się 
ona raczej szybko (raczej, he, he 
* Ty jej nie widzisz). Zadania nie 
ułatwia również fakt, iż stoły 
w Pinball World są dosłownie za¬ 
gracone wszelkiego rodzaju bum- 
perami, rampami, pl atformami 
i innymi rzeczami, które z reguły 
umieszcza się na stołach do pin- 
balla, nie mówiąc już o tym, że 
bila me tendencje do błyskawicz- 


mark. No i ewentualnie do pin- 
częściej) 90 sekund musisz odna- balia. 

leźć wyjście, uaktywnić je, no 
i jeszcze trafić w nie bilą. Proszę 
mi wierzyć, to nie jest łatwe. 

Jeśli chcesz kontynuować swo¬ 
ją podróż dookoła świata, podob¬ 
ne wyjście musisz odnaleźć, uak¬ 
tywnić oraz trafić także i w przy¬ 
padku stołów/krain. Ze stołu do 
stołu nie przechodzi się jednak 
ot, tak sobie. Do nowego kraju 
można dostać się tylko używając 
jakiegoś środka transportu, cel 
podróży musisz zaś sam odna¬ 
leźć na mapie. To także nie jest 
łatwe. 

Jedynym pocieszeniem w tym 
wszystkim jest całkiem spory za¬ 
pas bil, które nie przepadają 
w czarnej dziurze u dołu stołu, 
jak ma to miejsce w większości 
pinballi, lecz trafiają do sympa¬ 
tycznych, czerwonych bill-traps, 
czyli pułapek na bile. Na każdej 
takiej pułapce napisane jest, ile 
razy kula może do niej wpaść (z 
reguły 20, ale różni się to w za¬ 
leżności od stołu) i dopiero, gdy 
przekroczysz ten limit, bila zos¬ 
taje uznana za straconą. W sto¬ 
łach bonusowych kule nie liczą 
się wcale, gdyż jedyną istotną 
rolę odgrywa tam czas. No cóż, 
mała pociecha, ale zawsze. 
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JAKA OCENA? 


Biorąc pod uwagę wszystkie 
za i przeciw (tych ostatnich nie 
zauważyłem), Pinball World mo¬ 
gę polecić każdemu, komu znu¬ 
dziło się już tradycyjne odbijanie 
metalowej kuli. Autorzy znacz¬ 
nie wydłużyli czas zabawy, nie 
zapominając przy tym o dodaniu 
opcji sejwowania (!). Grającemu, 
poza nabijaniem coraz większej 
ilości punktów, dano również do 
osiągnięcia tajemniczy CEL. No 
i przede wszystkim czeka Cię 
prawie 20 wspaniałych stołów 
działających w nowej, rewolu¬ 
cyjnej technice scrollingu. Sło¬ 
wem: pyszności! 


Producent: 2lst Century Entertainment 


rego chcesz rozpocząć zabawę. 
Proste? Potem czeka Cię zabawa 
na kilka godzin, ale najpierw ma¬ 
ła niespodzianka. 


nego przemieszczania się z jedne¬ 
go końca stołu w drugi z pomocą 
owych ramp, tajnych przejść, za¬ 
padni i tak dalej. Istny kociok- 
wik. Do pomocy w jej utrzymaniu 
masz wprawdzie aż cztery flipe- 
ry, ale i tu twórcy nie poszli na 
łatwiznę. Na niektórych stołach 
flipperów też trzeba się doszuki¬ 
wać 


W GÓRĘ, W DÓŁ 
I W POPRZEK 


Przyzwyczajony do pionowe¬ 
go scrollingu, jakiego od dawna 
używa się już w pinballach, w nie¬ 
małe zdumienie wprawił mnie 
scrołling poziomy. Coś takiego 
można był zobaczyć już wcześ¬ 
niej, w Pinball Ultimate Quest. 


Piotr Orcholski 


a na dodatek często umiesz¬ 
czone są one w odwrotnej kolej¬ 
ności, to jest: prawy, lewy, prawy, 
lewy. Sprawia to pewne proble¬ 
my, kiedy błyskawicznie musisz 
się na coś zdecydować. Przykład: 
widzisz, jak bila leci w lewy dol¬ 
ny róg ekranu i instynktownie na¬ 
ciskasz lewy Shift. Sorry - miał 
być prawy. Bila jest już jednak 
stracona. 

Jeśli stoły/kraje Cię nie wy¬ 
kończyły, to program ma jeszcze 
w zanadrzu stoły bonusowe. Są - 
one z reguły prostsze od tych j 
pierwszych, ale za to tutaj czekaj 
Cię limit czasowy. W ciągu (naj- 


Plnball World 


KOLOROWO 
I NASTROJOWO 


386SX/40MHz 
4MB RAM (EMS) 
CD (single) 


Jak na produkt 21st Century 
Entertainment, gra olśniewa ba- 
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KOMP^rrEfcpWYCH 


W bogatym asortymencie te¬ 
matycznym współczesnych gier 
strategicznych nie brakuje pro¬ 
gramów, w których rozbudowuje¬ 
my infrastrukturę miast, wszela¬ 
kich środków lokomocji, lotnisk, 
punktów gastronomicznych czy 
ostatnio nawet wieżowców. Pro¬ 
gramiści zapomnieli jak gdyby 
o tematyce związanej ze służbą 
zdrowia, a konkretnie o tematyce 
szpitalnej. Firma Ma^c Bytes spró¬ 
bowała tę zaległość nadrobić, wy¬ 
dając na rynek Biing. 

Gra jest właściwie satyrycz¬ 
nym symulatoremu współczesne¬ 
go szpitala. W programie tym 
bardzo ważną, bodaj najważniej¬ 
szą, rolę odgrywają przedstawi¬ 
cielki płci pięknej. Oczywiście, 
mam na myśli pielęgniarki, któ¬ 
rych wygląd przyprawić może 
każdego faceta o drżenie serca, 
nie mówiąc o zawale. Panie te 
odznaczają się bardzo ogromny¬ 
mi rozmiarami talii i "klatki pier¬ 
siowej", a spod białych fartuchów 
wystają wyszukane części dam¬ 
skiej bielizny. 

O co chodzi w tym wszystkim? 
Jako gracz wcielasz się w osobę 
dyrektora miejskiego szpitala. 
Twoim zadaniem jest taka roz¬ 
budowa kierowanej przez siebie 
instytucji, by zaczęła ona być 
opłacalna. Na początku rozgryw¬ 
ki, która jest ograniczona czaso¬ 
wo, dysponujesz niewielkim kapi¬ 
tałem, pozwalającym na dokona¬ 
nie pierwszych inwestycji. Do po¬ 
mocy masz także szefową od 
spraw personalnych. I to właści¬ 
wie wszystko, co posiadasz. Nie 
zatrudniasz jeszcze żadnych le¬ 
karzy, pielęgniarek i innych po¬ 
mocnych osób. Nie masz rów¬ 
nież pomieszczeń szpitalnych. 

Twoim pierwszym krokiem 
powinno być wynajęcie u hand¬ 
larza nieruchomościami około 15 
parceli gruntu (kupno jest nieopła¬ 
calne - zbyt wysoka cena!) i stwo¬ 
rzenie pierwszych pomieszczeń, 
takich jak pokój przyjęć, pocze¬ 
kalnia, rejestracja, oddział neu¬ 


rologii i gabinet dentystyczny. 
Ponieważ wyposażenie szpitala 
jest drogie, kupuj początkowo tyl¬ 
ko najważniejsze urządzenia nie¬ 
zbędne do prawidłowego funk¬ 
cjonowania Twojej instytucji. Pod¬ 
czas pierwszych dni nie planuj 
żadnych większych przedsięwzięć, 
bo może to doprowadzić do ru¬ 
iny. Jeżeli liczba pacjentów cze¬ 
kających na wizytę zwiększy się, 
zachowaj spokój i nie kupuj no¬ 
wego pomieszczenia, bo w szyb¬ 
kim czasie zbankrutujesz. 

Następnym krokiem jest za¬ 
mieszczenie w prasie ofert o pra¬ 
cę w Twoim szpitalu. Do dyspo¬ 
zycji masz 10 grup zawodowych, 
r— —-y— zaczynając od ma¬ 
gazyniera, poprzez 
kucharza, na pato¬ 
logu kończąc. O ile 
przy wyborze le- 
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Gdy napłyną pierwsze oferty 
pracy, musisz dokonać selekcji 
i wybrać najlepszych lekarzy i naj¬ 
bardziej fachowe, przepraszam, 
najatrakcyjniejsze (pamiętaj o wy¬ 
miarach!) pielęgniarki. Kaidy pra¬ 
cownik Twojego szpitala posia¬ 
da kartę, która obok upodobań 
i stosunku danego delikwenta do 
zarobku, zawiera również infor¬ 
mację, co ta osoba robi w danym 
momencie. Pamiętaj, że pracow- 


karzy kierujesz się ich inteli¬ 
gencją i doświadczeniem zawo¬ 
dowym, to przy wyborze pielę¬ 
gniarek podstawowym kryterium 
jest obwód klatki piersiowej (130 
cm to minimum!). W końcu po¬ 
tencjalny pacjent płci męskiej re¬ 
aguje nadspodziewanie korzyst¬ 
nie w ramach swojej rekonwa¬ 
lescencji na bodźce wzrokowe. 
"Piguły" z pękającymi w szwach 
stanikami powinny znaleźć się 
w izbie przyjęć i poczekalni, 
w przeciwnym razie chorzy za¬ 
czynają się nudzić, co może pro¬ 
wadzić do różnych głupot z ich 
strony. W gabinetach lekarskich, 
na szczęście, liczy się bardziej 
fachowość i wykształcenie per¬ 
sonelu, a nie ich wygląd. Widok 
długich nóg pięknej pielęgniarki 
ułatwia np. przeprowadzenie le¬ 
watywy u bardziej opornych pa¬ 
cjentów. 


nicy szpitala wymagają wypo¬ 
czynku, dlatego nadmierna praca 
nie jest dla nich wskazana. Waż¬ 
nym rzeczą jest także wysyłanie 
pracowników na różnego rodza¬ 
ju kursy, jeżeli pozwoli na to 
budżet. Przypomnę, że kurs gry 
w golfa jest obowiązkowy dla le¬ 
karzy. 

W grze dysponujesz tzw. funk¬ 
cją pomocniczą. Jeżeli coś nie 
jest w porządku, to w dolnej 
części ekranu ukazuje się okien¬ 
ko z informacją. W takim przy¬ 
padku konieczna jest Twoja in¬ 
terwencja. 

Warto wspomnieć o rutyno¬ 
wych badaniach, które musisz 
przeprowadzać każdemu pacjen¬ 
towi (odczytywanie karty chore¬ 
go, obchód, mierzenie gorączki 
itd.). Moim zdaniem, jest to zna¬ 
cząca wada gry. Wszystko powin¬ 
no odbywać się automatycznie. 

Co jakiś czas możesz być 
odwiedzony przez tzw. testow- 
ców, którzy ocenią poziom ofe¬ 
rowanych usług, czystość i obsłu¬ 
gę kierowanego przez Ciebie szpi¬ 
tala. Ich opinia jest niezwykle is¬ 
totna, gdyż zamieszczają potem 
w prasie artykuły na temat Two¬ 
jego szpitala. Dobrze jest, gdy są 


pozytywne i ponieważ wpływają 
na renomę i punktację. 

Po jakimś czasie kupujesz 
kuchnię i własnego kucharza (ku¬ 
powanie gotowego jedzenia jest 
o wiele droższe). Nie przesadzaj 
również z wysokością rachunków, 
gdyż prasa natychmiast zamieści 
krytyczne artykuły ten temat. 

Grafika zastosowana w Biing 
odzwierciedla satyryczny charak¬ 
ter gry. Postacie pielęgniarek są 
nadmiernie zaokrąglone, a wszyst¬ 
ko sprowadza się do określeń: 
megapiersi, meganogi itd. Pomi¬ 
mo że w grze przewijają się ską¬ 
po odziane panie, to zachowano 
dobry smak i nie trzeba chować 
gry przed dziećmi. Odgłosy wy¬ 
dobywające się z ust pacjentów 
można określić jako typowo szpi¬ 
talne, całej grze towarzyszy: cha¬ 
rczenie, stękanie, okrzyki bólu 
i śmieszne hasła (wskazana jest 
przyzwoita znajomość języka an¬ 
gielskiego). Ciekawostką jest mo¬ 
żliwość handlu organami, ale 
pamiętaj, że jest to nielegalne! 

Oceniając Biing, muszę 
stwierdzić, że jest to gra śmiesz¬ 
na, która z pewnością znajdzie 
wielu fanów wśród miłośników 
programów strategicznych. Poza 
tym, patrząc na pielęgniarki, z chę¬ 
cią "sprezentowałbym" sobie coś 
(np. lekkie zatrucie), byle tylko 
trafić do takiego szpitala. 


Daniel Lisiński 


Biing 
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Mimo że miałem mnóstwo 
rzeczy do roboty odłożyłem je 
wszystkie na bok. Znowu okaza¬ 
ło się, że gry komputerowe wy¬ 
grywają z wszystkimi możłiwy- 
mi obowiązkami. Oczywiście, naj¬ 
częściej zdarza się tak w sytua¬ 
cji, gdy mam do czynienia z ja¬ 
kimś zbijającym z nóg hitem. 
W tym wypadku jest nim Witcha- 
ven. 

Tak, rzeczywiście Twe oczy. 
Drogi Czytelniku, nie mylą Cię. 
To, co widzisz na zamieszczony¬ 
ch obok grafikach, to prawda; 
Witchaven to kolejna gra do- 
omopodobna. Domyślam się, że 
w tym momencie wszyscy fani 
krwawej łaźni są już wniebowzię¬ 
ci. Istotnie, od czasów Dooma nie 
pojawił się jeszcze na rynku pro¬ 
gram, który byłby tak bliski pier¬ 
wowzoru. Ale po kolei. 

Witchayen to gra oparta na 
enginie bardzo podobnym do Doo¬ 
ma. Twoim zadaniem jest po 
prostu spenetrować cały poziom, 
który tutaj zwany jest mapą, od¬ 
naleźć najpierw Pentagram umo¬ 
żliwiający uruchomienie tełepor- 
tu, a następnie odnaleźć rzeczo¬ 
ny teleport i przenieść się na ko¬ 
lejną mapę. Oczywiście, zadanie 
byłoby dziecinnie proste, gdyby 
nie przeszkadzające Ci w tym 
wszystkim potwory. Są wśród nich 
wojownicy wyposażeni w mie¬ 
cze, dziwne robaki z toporami, 
szkielety itd. Im dalej zabrniesz, 
tym więcej różnorodnych prze¬ 
ciwników spotkasz. Tak więc nie 
raz będzie musiał pokonać smo¬ 
ka lub śmiejącego się przeraźli¬ 
wie grubasa rzucającego w Cie¬ 
bie trujące kule. Są tu też pająki, 
które trują nas i zdychają. Każde 
z tych stworzeń możesz pokonać, 
posługując się odpowiednią stra¬ 
tegią. W ich wypracowaniu przy¬ 
dają się trzy dostępne rodzaje 
przedmiotów pozwalających na 
wykonywanie różnych czynnoś¬ 
ci. Są to kolejno: 
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Producent: IntraCorp Inc.UCapstone 


Broń 


Czary 


Zaczynasz walkę wyposażo¬ 
ny w zależności od poziomu trud¬ 
ności tylko w kilka najprostszych 
rodzajów uzbrojenia, a kolejne 
musisz znaleźć lub zdobyć na 
wrogu. Każdy z nich ma okreś¬ 
loną wytrzymałość i z czasem zu¬ 
żywa się, a wtedy musisz szukać 
nowego egzemplarza tego typu. 
Wszystkie rodzaje osiągalne są 
pod klawiszami od "1" do "0", 
a wybrać możesz: 

1. pięści; 

2. sztylet; 

3. krótki miecz; 

4. kula z kolcami; 

5. długi miecz; 

6. topór; 

7. luk; 

8. piki do rzucania; 

9. magiczny miecz; 

0. halabarda. 

Osobno znajdujesz strzały do 
luku i piki, które możesz także 
wyciągnąć ze ściany, w którą zos¬ 
tały przez Ciebie wbite. 

Butelk i 

Różnokolorowe butelki kryją 
w sobie zawartość, której kon¬ 
sumpcja daje Ci określone możli¬ 
wości: 

niebieska - przywraca siłę; 

zielona - dodaje ekstra siłę; 

czerwona - daje odporność na 
ogień; 

brązowa - leczy ukąszenia pa¬ 
jąka; 

beżowa - daje nie widzialność. 

Butelki znajdujesz ukryte 
w różnych zakamarkach, a także 
w skrzyniach i beczkach. W te 
pierwsze wystarczy wejść, a te 
•drugie trzeba rozłupać jakimś na¬ 
rzędziem. Każdego rodzaju pły¬ 
nów możesz nosić ze sobą tylko 
dziesięć porcji. Gdy chcesz któ¬ 
rąś z nich skonsumować, usta¬ 
wiasz nad nią kursor przy pomo¬ 
cy klawiszy oraz "]", a następ¬ 
nie wciskasz Enter. 



Ostatnim rodzajem przedmio¬ 
tów są zwoje, które umożliwiają 
rzucanie czarów. Kryją się one 
pod klawiszami od "FI" do "F8" 
i pozwalają na: 

FI - nie widzialność; 

F2 - widzenie w ciemnoś¬ 
ciach; 

F3 - zamianę przeciwnika 
w kamień; 

F4 - strzał magiczną strzałą; 

F5 - otwarcie drzwi, do któ¬ 
rych nie mamy klucza; 

F6 - latanie; 

F7 - strzał ognistą kulą; 

F8 - wymioty. 

Czar rzucasz, naciskając kla¬ 
wisz "‘"(na lewo od 1). 

Tyle o dostępnych przedmio¬ 
tach. Oprócz nich napotkać moż¬ 
na jeszcze i inne, które dodają 
siły i mocy, jak na przykład ma¬ 
giczne pierścienie, tarcze, zbroje 
itd. Aby zakończyć kwestie kla- 
wiszologiczne, dodam jeszcze, że 
sterowanie odbywa się wedle kla¬ 
sycznych zasad doomowych, tzn. 
przy pomocy kursorów, a także 
"Shift’u", który umożliwia bie¬ 
ganie i "Altu", który pozwala na 
pomszanie się w bok. Drzwi otwie¬ 
ra się przy pomocy "Spacji", 
a cisy zadaje lewym "Ctrl". Aha, 
jeszcze o mapie. Włącza się ją 
klawiszem "Tab" i steruje przy 
pomocy "+" i"-" (zmiana podział- 
ki) oraz "F" (przesuwanie mapy 
przy pomocy kursorów). 

Uff. Teraz wreszcie mogę za¬ 
jąć się własnymi wrażeniami. Na¬ 
prawdę, dawno tak dobrze się 
nie bawiłem. Zawdzięczam to 
przede wszystkim niesamowite¬ 
mu klimatowi gry. Po prostu - 
jest strasznie. Poza tym masz tu 
po raz pierwszy w grach tego ty¬ 
pu możliwość wybory w Menu 
Głównym ilości płynącej w grze 
krwi (Blood & Gore). Oczywiś¬ 
cie, zabawa jest przędna wtedy, 
gdy jednym ciosem topora roz¬ 




łupujesz czaszkę przeciwnika 
i widzisz, jak jej zawartość roz¬ 
pryskuje się po ścianach. Poza 
tym grafika, oprócz klasycznej 
rozdzielczość VGA, może także 
być przedstawiona w SVGA. Na¬ 
turalnie, znacznie rosną wtedy 
wymagania (lub szybkość dzia¬ 
łania gry spada), zaś efekt jest 
mało widoczny. Tekstury tylko 
w znikomym stopniu podwyższa¬ 
ją swą jakość, a na zmianie tej 
zyskują jedynie monstra (prze¬ 
ciwnicy). 

Jeżeli miałbym zgłosić jak¬ 
ieś zastrzeżenia, to będą one do¬ 
tyczyły raczej cechy charakte¬ 
rystycznej wszystkich tego rodza¬ 
ju gier (jedynym wyjątkiem jest 
wspaniała gra Dark Forces). Po 
prostu pokonywanie kolejnych 
etapów w pewnym momencie 
staje się strasznie monotonne. Co 
z tego, że masz inną scenerię 
i gromadę nowych potworów, 
skoro nic naprawdę nowego już 
Cię nie spotyka. Co prawda, zda¬ 
jesz sobie sprawę, że chodzisz po 
wnętrzu ogromnej fortecy i gdzieś 
tam w jej wnętrzu ukryty jest cel 
Twoich przygód, ale nie stanowi 
to zadośćuczynienia monotonii 
scenariusza. Oczywiście, nie zna¬ 
czy to bynajmniej, że gra mnie 
znudziła, co to to nie, gdyż cały 
czas biegam z wielkim mieczem 
po kolejnych poziomach, wolał¬ 
bym jednak, żeby gra była tak 
zajmująca, jak Dark Forces, gdzie 
każdy etap to nowa, autentyczna 
łamigłówka. 

Tak czy siak grę gorąco po¬ 
lecam. Nie należy jej tylko po¬ 
kazywać osobom o słabych ner¬ 
wach, bo może im zrobić się tro¬ 
chę nieprzyjemnie. 

M.M. 
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W niekończącym się sporze 
zwolenników i przeciwników gier 
komputerowych jednym z częś¬ 
ciej powtarzanych argumentów 
"za" są wartości edukacyjne tych¬ 
że gier. Jakkolwiek w moim od¬ 
czuciu argument ten znajduje ni¬ 
kle potwierdzenie w rzeczywistoś¬ 
ci, to jednak istnieje pewna gru¬ 
pa programów, dla których hasło 
"uczy, bawiąc" nie do końca jest 
tylko pustym sloganem. Do grupy 
tej należy między innymi nowa 
gra francuskiej firmy Infogrames 
zatytułowana Marco Polo. 

W grze wcielasz się w postać 
słynnego, włoskiego podróżnika, 
Marco Polo właśnie, który w XIII 
wieku przemierzył niemalże całą 
Azję i dotarł aż do Chin. Teraz, 
dzięki grze, masz okazję dokonać 
tego samego i bynajmniej nie zaj¬ 
mie Ci to kilku lat, a zaledwie kil¬ 
ka, no może kilkanaście godzin. 
Dowiesz się przy tym niemalże 
tylu rzeczy o Azji i jej mieszkań¬ 
cach, co sam Marco Poło, i to bez 
potrzeby ruszania się z wygodne¬ 
go fotela. Dla mnie to właśnie 
udogodnienie stanowi główną za¬ 
letę tego programu i wszystkich 
gier w ogóle. 

Podróżując Jedwabnym Szla¬ 
kiem (znana wówczas Europej¬ 
czykom lądowa droga do Chin) 
Marco Polo zobaczył wspaniałe 
krainy. Ty również będziesz miał 
taką okazję, gdyż program za¬ 
wiera ponad 2000 pełnoekrano¬ 
wych zdjęć przedstawiających te 
regiony Azji, które słynny Włoch 
odwiedził w czasie swojej wę¬ 
drówki. Do tego możesz dołączyć 





kilkanaście minut digitalizowa- 
nych sekwencji wvideo, 6 godzin 
wspaniałej oprawy dźwiękowej, 
na którą w głównej mierze skła¬ 
da się głos narratora oraz ponad 
30 utworów muzycznych. Jed¬ 
nym słowem, Marco Polo śmiało 
można zaliczyć do kategorii pro¬ 
gramów multimedialnych. Co wię¬ 
cej , łączą go również silne więzi 
ze sztuką filmową. Oprawa gra¬ 
ficzna programu, a więc owe 2000 
zdjęć i kilkanaście minut sek¬ 
wencji video, stanowi w istocie 
część materiału filmowego po¬ 
chodzącego z włoskiego serialu 
biograficznego poświęconego po¬ 
dróżnikowi (był on zresztą emi¬ 




m 

jego cena jest najniższa, a sprzę- 
dajesz w dużych miastach, gdzie 
ceny są znacznie wyższe. W ten 
sposób szybko możesz zarobić du¬ 
że pieniądze. To jednak nie wszyst¬ 
ko. Grając w Marco Polo będziesz 
mógł również sprawdzić się na 
polu dyplomacji. Jako wysłannik 
papieża łub doradca Khana Ku- 
biłaja otrzymasz do wykonania 
szereg delikatnych misji, w któ¬ 
rych wiele zależeć będzie zarów¬ 
no od Twojego sprytu, jak i za¬ 
sobności sakiewki. Im więcej ich 
wykonasz, tym większą sławę zdo¬ 
będziesz, i tym większy będzie 
Twój prestiż w świecie. To może 
Cię zaś uchronić przed rabusia- 



Producent: Infogrames 


towany w polskiej telewizji w la¬ 
tach osiemdziesiątych, nie wie¬ 
dzieć czemu jednak puszczano 
go nie wcześniej niż o godzinie 
23.00). Ktokolwiek pamięta ten 
film, na pewno szybko zauważy 
jego obecność w grze. 

Naturalnie, programiści z In¬ 
fogrames nie stworzyli tylko ład¬ 
nej "przeglądarki" do zdjęć. Mar¬ 
co Polo jest jak najbardziej grą 
i to w pełnym tego słowa zna¬ 
czeniu. Zaliczyć można ją do ga¬ 
tunku gier handlowych, w któ¬ 
rych Twoim głównym celem jest 
zbicie jak największego majątku 
i to w możliwie krótkim czasie. Tu¬ 
taj podobnie, karierę zaczynasz 
mając 600 sztuk Saggi (to ówczes¬ 
na waluta) w kieszeni, co nie sta¬ 
nowi zbyt pokaźnej sumy, ale 
szybko możesz tę liczbę pomno¬ 
żyć. Kupujesz towar w wioskach, 
gdzie jest on produkowany, a więc 



mi grasującymi na drogach. Na¬ 
wet oni bowiem nie są tak głupi, 
żeby zadzierać z kimś ważnym. 
Inną metodą zapewnienia sobie 
bezpieczeństwa jest wynajęcie es¬ 
korty, ta jednak wymaga po pierw¬ 
sze opłacenia żołdu, a po drugie 
musisz jeszcze jakoś nakarmić 
swoich żołnierzy. Nie zrażaj się 
jednak, przy dobrym planowaniu 
pierwszy milion można zarobić 
bardzo szybko. W instrukcji dołą¬ 
czonej do programu znajduje się 
nawet dokładny opis, jak to zro¬ 
bić. Rzekłbym, bardzo po kole¬ 
żeńsku ze strony autorów gry, że 
tak ułatwiają Ci (życiowy) start. 

Istnieje niestety pewien istot¬ 
ny powód, dla którego Marco Po¬ 
lo nie znajdzie chyba w naszym 
kraju zbyt wielu odbiorców. Jak 
już wspomniałem, ścieżka dźwię¬ 
kowa gry to w dużym stopniu 
głosy spikera i postaci, które spot- 






kasz w czasie podróży. OczyT 
wiście, mówią one po angielsku, 
.ale niestety, w przeciwieństwie 
do innych gier multimedialnych, 
Marco Polo nie ma możliwości 
zamiany informacji przekazanych 
Ci w formie ustnej na tekst wy¬ 
świetlany na ekranie. Aby dobrze 
się bawić, musisz więc nieźle 
rozumieć angielski w formie "mó¬ 
wionej" (co jest zawsze trudniej¬ 
sze, niż "tylko" czytanie), gdyż 
inaczej nie będziesz po prostu 
wiedział, co jest Twoim aktual¬ 
nym zadaniem. W tym kontekście 
ujawniają się natomiast eduka¬ 
cyjne walory gry. Marco Polo 
można bowiem nie tylko wyko¬ 
rzystać do poznania historii Xin- 
wiecznej Azji, ale przede wszyst¬ 
kim do potrenowania biegłości 
władania językiem obcym. Nie 
sądzę, aby było to oryginalne za¬ 
mierzenie twórców gry, jednak 
w Polsce Marco Polo może speł¬ 
nić taką właśnie rolę - programu 
wspomagającego naukę angiel¬ 
skiego. 

Decyzję, czy sięgnąć po tę grę 
pozostawiam każdemu Czytelni¬ 
kowi z osobna, sami musisz bo¬ 
wiem zdecydować, czy Twój an¬ 
gielski jest już na tyle dobry, 
abyś w pełni mógł docenić i zro¬ 
zumieć grę. Ja osobiście oba¬ 
wiam się tylko tego, że takich gier 
jak Marco Polo, w których głów¬ 
ną rolę odgrywa "żywy", mówio¬ 
ny język, na przykład angielski, 
będzie coraz więcej. No cóż, wy¬ 
nika z tego, że albo uczymy się 
i gramy, albo nie uczymy się i nie 
gramy lub gramy tylko połowicz¬ 
nie. To zagrożenie powinno jed¬ 
nak stanowić rodzaj zachęty dla 
wszystkich Graczy. 

Piotr Orcholski 



i Marco Polo 
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Druga wojna światowa jest nie¬ 
zwykle wdzięcznym tematem dla 
twórców gier komputerowych. Do¬ 
wodem na to jest fakt, że bardzo 
często stykamy się z programa¬ 
mi obrazującymi walki na ówczes¬ 
nych frontach. Czasem są to sy¬ 
mulacje, częściej jednak klasycz¬ 
ne strategie. Gry tego typu pow¬ 
stają już od bardzo długiego cza¬ 
su i cieszą się zasłużonym uzna¬ 
niem miłośników gatunku. Jednym 
z ostatnich, a zarazem najlepszych 
przedstawicieli jest Panzer Gene¬ 
ral, który wiernie ukazuje histo¬ 
ryczne batalie, a jednocześnie jest 
bardzo prosty w obsłudze. Ponie¬ 
waż zagadnienie nie zostało jeszcze 
wyczerpane, można spodziewać się 
coraz to nowych produktów, w któ¬ 
rych użytkowmik będzie mógł objąć 
dowodzenie nad wojskami aliancki¬ 
mi lub hitlerowskimi. Jednym z ta¬ 
kich dzieł jest program Panthers 
in the Shadows, w którym auto¬ 
rzy podejmują próbę przedstawie¬ 
nia kilku istotnych wydarzeń dla 
przebiegu wojny. 

WPROWADZENIE 

Już na początku czekał mnie 
mały szok. Zamiast sugestywne¬ 
go i świetnie wykonanego intra 
ujrzałem koszmarnej jakości na¬ 
pis tytułowy. Składało się na nie¬ 
go tylko kilka kolorów, do tego 
fatalnie przemieszanych. Zmusi¬ 
ło mnie to do upewnienia się, czy 
na pewno mam do czynieiua z pro¬ 
gramem z 1995 roku. Ponieważ 
tak było, z duszą na ramieniu wy¬ 
brałem "begin a new gamę". Twór¬ 
cy umieścili dziewięć gotowych sce¬ 
nariuszy, z których siedem rozgry¬ 
wa się w roku 1944, a po jednym 
w 1941 i 1942. Po podświetleniu 
jednego z nich ukazała się spora 
plansza zawierająca opis sytuacji 
i zadania do wykonania. Wszyst¬ 
ko pięknie, tyle, że początkujące¬ 
mu ten obszerny tekst nic nie po¬ 
wie. Poza tym nadal tło stanowi¬ 
ła kiepskiej jakości grafika. Po prze¬ 
czytaniu założeń misji należało już 


tylko wybrać jedną ze stron i ro¬ 
dzaj pokazywanych żetonów, a obra¬ 
zujących oddziały. Komputer ofe¬ 
ruje tu dwie możliwości, z których 
ciekawsza wydaje mi się przed¬ 
stawiająca standard ustalony przez 
NATO. Przed rozpoczęciem roz¬ 
grywki warto się z nimi zapoznać. 
W tym miejscu jest jednak rów¬ 
nież pewna przeszkoda. Żetonów 
jest dużo (ponad 20 różnych egzem¬ 
plarzy) i same z siebie nie ko¬ 
jarzą się z żadnym typem wojsk. 
W dodatku są one podpisane co¬ 
kolwiek niedokładnie, za pomo¬ 
cą skrótów. Przez to bardzo trud¬ 
no odnaleźć wśród nich np. woj¬ 
ska inżynieryjne (niezwykle istot¬ 
ne przy przeprawach przez rzeki 


i wysadzaniu mostów). Wszyst¬ 
kim rodzajom towarzyszy schema- 
tyczność i znaczne uproszczenie, 
które z pewnością rue ułatwia kon¬ 
taktu z programem. Grający ma rów¬ 
nież możliwość zobaczenia wszyst¬ 
kich występujących w grze scenerii, 
aby odróżnić np. zasieki od lasu. 

Jeżeli już wszystkie wstępne 
opcje zostały ustalone, należy roz¬ 
począć operację, co zresztą uczy¬ 
niłem. Moim oczom ukazała się 
średniej jakości mapa z niemal mi¬ 
kroskopijnymi oddziałami na niej. 
Oczywiście, widoczne są tylko włas¬ 
ne jednostki, wróg skrywa się za 
zasłoną cieni (pewnie stąd tytuł). 
Bez zwłoki przystąpiłem do wyda¬ 
wania rozkazów. 


DOWODZENIE WOJSKAMI 

Do dyspozycji grającego zosta¬ 
je oddany wyspecjalizowany sztab 
oficerów. Dzięki nim (a dokład¬ 
niej, opierając się o ich informa¬ 
cje) można swobodnie planować 
dalsze działania. W ten sposób na¬ 
kazuje się ataki z powietrza, wy¬ 
znacza cele jednostkom artylerii 
itp. W gestii tychże oficerów le¬ 
ży ponadto uzupełnienie amuni¬ 
cji, utrzymywanie stałej gotowoś¬ 
ci bojowej oraz wywiad, czyli wia¬ 
domości na temat posunięć prze¬ 
ciwnika. 

Aby nakazać ruch jednostce, 
należy ją uaktywnić. Dalej moż¬ 
na postępować na dwa sposoby. 
Pierwszy ("pick destination point") 
pozwala na wskazanie samego punk¬ 
tu docelowego. Komputer wybie¬ 
rze trasę marszu samodzielnie. Na¬ 
tomiast drugi ("hex by hex") to 
dokładne wskazywanie drogi prze¬ 
suwania się. Ponieważ rozgryw¬ 
ka została podzielona na etapy, a te 
na fazy, nie należy się spodzie¬ 
wać, że oddziały zostaną przemie¬ 
szczone od razu. Na to przycho¬ 
dzi kolej dopiero w ostatniej fazie, 
ruchu. 

Sam sposób wydawania pole¬ 
ceń jest niestety dość problema¬ 
tyczny, bo każdą akcję trzeba po¬ 
twierdzać oddzielnie, a dopiero 
potem wybrać następną jednost¬ 
kę. Ponadto istnieje bardzo szcze¬ 
gółowy panel obsługi pojedyncze¬ 
go związku taktycznego. Za jego 
pośrednictwem ustala się kiemnek, 
w którym oddział jest zwrócony 
i szybkość marszu. W razie po¬ 
trzeby można także zmienić rodzaj 
używanej przez niego amunicji. 
Za to trzeba autorów pochwalić. 
Stworzyli oni dość sensowny i funk¬ 
cjonalny sposób organizacji jed¬ 
nostek, od którego zależy w bit¬ 
wie bardzo wiele. 

Jeśli chodzi o realizm, mu¬ 
szę przyznać, że jest dość duży. 
Broń używana przez każdą for¬ 
mację istnieje naprawdę i posia¬ 
da identyczne parametry, co w rze- 
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czywistości (np. zasięg). Również 
oddziały zostały odtworzone z pie¬ 
czołowitością i dbałością. Skład 
poszczególnych dywizji general¬ 
nie zgadza się z historycznymi da¬ 
nymi. Poza tym pozytywne wra¬ 
żenie sprawia różnorodność wojsk. 
Pomyślano o wszystkich rodza¬ 
jach wraz z prawidłowym przypo- 
iz^owaniem poszczególnym szcze¬ 
blom dowodzenia. 

Po wydaniu odpowiednich po¬ 
leceń wystarczy na górnej listwie 
wybrać opcję "done" i oczekiwać 
dalszego rozwoju wydarzeń. Da¬ 
lej akcja rozgrywa się wraz z nas¬ 
tępowaniem nowych faz. Ważniej¬ 
sze z nich to atak powietrzny, os¬ 
trzał artyleryjski i ogień 
bezpośredni. 

WALKA 

O ile grający posiada w skła¬ 
dzie swych dywizji lotnictwo, mo¬ 
że go użyć do ataku obiektów prze¬ 
ciwnika, które zostały wcześniej 
wykryte. Na ogół takie rajdy są bez¬ 
pieczne dla napastników, z wyjąt¬ 
kiem bombardowania artylerii prze¬ 
ciwlotniczej. Samoloty stanowią 
znaczną siłę i w znacznym stop¬ 
niu mogą się przyczynić do zwy¬ 
cięstwa w scenariuszu. Natomiast 
ostrzał z dział może poważnie osła¬ 
bić przeciwnika przed bezpośred¬ 
nim starciem. Dodam tu, że ogień 
na odległość może prowadzić tyl¬ 
ko bateria dział, wyrzutnia rakiet 
bądź batalion moździerzy. Za każ¬ 
dym razem, gdy taki atak jest prze¬ 
prowadzany, ukazuje się plansza 
przedstawiająca jego efekty i ilość 
wystrzelonej amunicji. Wreszcie 
po tych rodzajach starcia przy¬ 
chodzi czas na bitwę bezpośred¬ 
nią. Dochodzi do niej, gdy oddzia¬ 
ły przeciwnych stron staną na są¬ 
siednich polach. Dochodzi wtedy 
do wymiany ognia, której efekty 
obrazuje specjalny panel. W ta¬ 
kim ataku biorą udział wszystkie 
oddziały sąsiadujące z wrogiem. 
Jeżeli któraś z jednostek ponio¬ 
sła straty, będzie to ukazane za po- 

12/1995 



mocą odrębnego żetonu (płonący 
wrak). Bitwa może toczyć się przez 
kilka etapów aż do zniszczenia jed¬ 
nego z oponentów lub wycofania 
się go. Zupełnie innym sposobem 
prowadzenia walki, do tego bar¬ 
dzo skutecznym jest urządzenie za¬ 
sadzki. Oddzid, który w nią wpa¬ 
dnie de facto staje się bardzo sła¬ 
by i łatwo go pokonać. 

Naturalnie na przebieg każdej 
bitwy lądowej (oprócz tego mają 
miejsce starcia powietrzne i mor¬ 
skie - bardzo ważne podczas prze¬ 
prowadzania desantów) ma wpływ 
ukształtowanie terenu. Dla przy¬ 
kładu, broniąc się w lesie jednost¬ 
ka ma większe szanse na zwycię¬ 
stwo, niż w otwartym polu. Ponad¬ 
to istnieje coś takiego, jak limit 
amunicji. Dlatego trzeba zwracać 
uwagę na stan zaopatrzenia swo¬ 
ich wojsk. Podczas którejś z ko¬ 
lei bitwy zdarzyć się przecież mo¬ 
że, że oddział zostanie zniszczo¬ 
ny właśnie z tego ostatniego po¬ 
wodu. 

Jeśli chodzi o konkretną tak¬ 
tykę, ograniczę się do kilku po¬ 
rad. Generalnie wszystko zależy 
od określonej sytuacji. Radzę za¬ 
tem wysyłać lekkie bataliony (np. 
piechotę zmotoryzowaną) na zwiad 
w celu wykrycia wroga. Po wy¬ 
konaniu zadania powinny wracać 


do swoich formacji. W czasie wal¬ 
ki bezpośredniej na otwartym te¬ 
renie grający aliantami może wy¬ 
korzystywać swoje czołgi, jednak 
wyłącznie w dużej liczbie. J^ wia¬ 
domo, Shermany były technolo¬ 
gicznie słabsze od Panter i ich prze¬ 
waga leżała przede wszystkim 
w ilości. Z kolei dowódca wojsk 
niemieckich może stosować tak¬ 
tykę ataku zwartych kolumn czoł¬ 
gów w osłabione linie oponenta, by 
przerwać obronę. Dodatkowo za¬ 
wsze warto umieszczać artylerię 
w lesie, która może razić wroga nie 
będąc sama widoczna. Poza tym 
program posiada jeszcze kilka niu¬ 
ansów, które wymagają wypraco¬ 
wania indywidualnego postępowa¬ 
nia. Jednak nie są one już szcze¬ 
gólnie tmdne i kilka sesji z progra¬ 
mem umożliwia ich opanowanie. 

Panthers in the Shadows to 
nie tylko gotowe kampanie histo¬ 
ryczne. Dzięki stosunkowo wygod¬ 
nemu edytorowi można spokoj¬ 
nie wymyślić i opracować włas¬ 
ną batalię. Jest to dobre rozwią¬ 
zanie, które sprawia, że gra nie nu¬ 
dzi się zbyt szybko. 

PODSUMOWANIE 

Tak miuej więcej wygląda sens 
gry. Jak widać posiada on kilka 


poważnych wad, które powodu-- 
ją, iż nie każdemu przypadnie do 
gustu. Mnie na przykład nie od-* 
powiada obecny sposób podziału 
na tury. Wolałbym od razu widzieć 
efekt swoich działań, a nie cze¬ 
kać na kolejne fazy. Jako wzorco¬ 
we rozwiązanie uważam pod tym^ 
względem Pcmzer General, w któ¬ 
rym wszystko działo się od razu 
i było mniej skomplikowane. Nie¬ 
wątpliwym minusem programu jest 
też wyjątkowo słaba ^afika. W dzi¬ 
siejszych czasach to właśnie na 
stronę wizualną kładzie się szcze¬ 
gólny nacisk, mamy w końcu 1995 
rok. Tak wygląd gry może odstra¬ 
szyć potencjalnych użytkowników, 
którzy przecież chcą zobaczyć bit¬ 
wę, a nie tylko ją przygotować. 
Muzyki w produkcie brak, wystę¬ 
pują za to czasem efekty dźwię¬ 
kowe, towarzyszące starciu, takie 
jak huk dział czy szczęk karabi¬ 
nów maszynowych. Można zatem 
stwierdzić, iż jest to przykład prze¬ 
rostu treści nad formą. Czy słusz¬ 
nie - to już kwestia dyskusyjna. 
Dlatego mam wąę)liwości, czy Pan¬ 
thers in the Shadows zyska znacz¬ 
ną popularność. Sądzę, że spodo¬ 
ba się ona tylko entuzjastom ga¬ 
tunku. W miarę ciekawa, lecz bo¬ 
gata w drobne usterki pozycja. 

Piotr Bilski 
"Alien" 
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Producenci gier komputero¬ 
wych zdają sobie sprawę, jak 
wielką popularnością wśród gra¬ 
czy cieszą się programy przygo- 
dowo-zręcznościowe, dlatego pró¬ 
bują wprowadzać do swoich no¬ 
wych produktów elementy i ce¬ 
chy charakterystyczne dla tych ga- 


rzy trochę nie przesadzili? Szcze¬ 
rze mówiąc, jest mi trudno okreś¬ 
lić gatunek tego programu. Gra 
wyglądem przypomina Dungeon 
Master i Daedalus Encounter. 
Zaryzykuję i określę Bloodwings 
jako przygodową strzelaninę z 
elementami role-playing. 



nymi pociskami. Twoim zadaniem 
jest oczywiście eliminowanie wro¬ 
gich sił i upiorów. Gdy jakiś de¬ 
mon zostanie przez Ciebie uni¬ 
cestwiony, w drodze do piekieł 
pozostawia po sobie przejście. Kie¬ 
dy wskoczysz w nie, na ekranie 
ukaże się krótka trójwymiarowa 


□ 



przedstawia ukryte rejony w la¬ 
biryntach. Klucz służy do otwie¬ 
rania szkatułek, skrzyń i szafek. 
W tajnych przejściach uzupełniasz 
zapasy energii i broni. Pamiętaj 
też, że jako prawdziwy duch po¬ 
siadasz umiejętność przenikania 
przez niektóre ściany. Stan gry 


tunków gier. W ten sposób łatwo 
powstaje mieszanka wybuchowa. 
Nie inaczej jest w przypadku no¬ 
wego programu znanej firmy Ele¬ 
ctronic Arts, gierki o tytule Blood¬ 
wings - Pumpkinhead's Revenge. 
Trójwymiarowa grafika rodem 
z Dooma, możliwość udowodnie¬ 
nia swoich umiejętności strzelec¬ 
kich, jak w typowej strzelaninie, 
elementy dobrej przygodówki, 
w której zadaniem grającego jest 
szukanie i zbieranie praktycznie 
wszystkiego, co się nawinie pod 
rękę. Całość upiększona została 
szeregiem interaktywnych obra¬ 
zów video (filmów). Niby kom¬ 
pletna mieszanka, ale czy auto¬ 


W grze wcielasz się w pos¬ 
tać dobrego ducha, krążącego po 
trójwymiarowych katakumbach 
Netherworld. Jest to obszar gra¬ 
niczny pomiędzy światem żywych 
i zmarłych. Po ponurych i ciem¬ 
nych labiryntach latają złe mon¬ 
stra i strzelają do Ciebie magicz- 


sekwencja. Lot przez tunel jest 
zaprogramowany i nie ma możli¬ 
wości sterowania duchem. Two¬ 
je zadanie ogranicza się do kli¬ 
kania myszką na kryształy, które 
automatycznie pojawiają się w in¬ 
wentarzu. Służą one nie tylko ja¬ 
ko amunicja do broni. Dzięki nim 




możesz także uaktywniać sekwen¬ 
cje video (są one digitalizowane 
i wymagają dobrej znajomości ję¬ 
zyka angielskiego). W ten sposób 
autorzy programu zapoznają Cię 
z fabułą i historią programu. Pod¬ 
czas gdy na ekranie ukazana jest 
sekwencja video, możesz śmiało 
zabierać różne przedmioty, które 
widzisz. 

Ekran gry to przede wszyst¬ 
kim okno widoku, zresztą zbyt 
małe, jak na mój gust. Po lewej 
stronie znajdują się 2 butelki, 
czerwona symbolizuje życie", 
a zielona - zapasy Twojej energii, 
w tym przypadku plazmy. Z pra¬ 
wej strony widać przedmioty, któ¬ 
re możesz w danym momencie 
użyć (max. 3). Skrawek papieru 


można nagrywać w dowolnym 
momencie, co jest zalecane, gdyż 
początkujący mogą się liczyć 
z szybkim zgonem. 

Wadami gry, poza wspomnia¬ 
nymi już, niewielkimi rozmiara¬ 
mi okna widoku, jest bardzo mi¬ 
zerny arsenał, jaki masz do dys¬ 
pozycji oraz niewielka ilość ro¬ 
dzajów Twoich przeciwników. 

Na koniec ciekawostka. Pro¬ 
gramiści zawarli w Bloodwings 
elementy moralizatorskie! Gdy 
w sekwencji video zabierzesz przy¬ 
kładowo telewizor i się go nie 
pozbędziesz, to tracisz automa¬ 
tycznie kilka przedmiotów ze swo¬ 
jego inwentarza. Wszystko we¬ 
dług przykazania; nie kradnij I 

Jeżeli grę Bloodwings miał¬ 
bym określić jednym słowem, to 
użyłbym przymiotnika: ciekawa. 
Nowatorskie pomysły, jakie tu 
zastosowano mogą przyczynić się 
do tego, że program będzie cieszył 
się popularnością. Nie wierzę jed¬ 
nak, by stał się hitem. 

Daniel Lisiński 
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Agent numer 5 znowu wędru¬ 
je przez czas. Druga część wspa¬ 
nialej multimedialnej przygodów- 
ki Buried in Time - Journeyman 
Project 2 firmy Sanctuary Woods 
jest już gotowa. Jak zapowiadają 
jej autorzy, gra uległa pewnym 
modyfikacją, dzięki czemu po¬ 
zbyto się wielu błędów jej po¬ 
przedniczki. 

Jeszcze przed paroma miesią¬ 
cami byłeś największym bohate¬ 
rem ludzkości, który uchronił Zie¬ 
mię przed niechybną zagładą, a te¬ 
raz robi się z Ciebie przestępcę 
i oskarża o najcięższe zbrodnie. 
Nieprzychylni ludzie zarzucają Ci, 
że podczas podróży w czasie i wy¬ 
konywania służbowych zadań (pra¬ 
cujesz w tzw. Temporal Police) 
tak manipulowdeś przeszłością, że 
zmieniłeś przez to teraźniejszość. 
Według obowiązującego kodeksu 
to najcięższe przewinienie, za któ¬ 
re niechybnie grozi kara śmierci. 
Aby udowodnić swoją niewinność 
i było nie było, uchronić się od ka¬ 
ry, jako Agent 5 znowu będziesz 
musiał wędrować w czasie. I tym 
razem przeniesiesz się w przeszłość, 
by naprawić co nieco. 



Poprzednik, program Joumey- 
man Project, po pojawieniu się na 
rynku od razu zachwycił wszyst¬ 
kich nie tylko wspaniałą fabułą, lecz 
również oszidamiająca grafiką i rów¬ 
nie dobrym dźwiękiem. Niestety, 
nie ma nic za darmo. Przy takich 
osiągach gra cierpiała na jedną, lecz 
bardzo ważną przypadłość - nawet 
na szybkich pecetach chodziła po 
prostu zbyt wolno. Jak już powie¬ 
działem, w Buried in Time unik¬ 
nięto wszystkich tych problemów. 
Gra nie dość, że nie wymaga su¬ 
perszybkiego komputera (w zupeł¬ 
ności wystarcza 486 DX/33 MHz 
z 8 MB RAM), to jeszcze zadowa¬ 
la się zwykłym napędem CD-ROM 
podwójnej prędkości. Już przy ta¬ 
kiej konfiguracji gra się płynnie 
i nie ma najmniejszych problemów 
z oglądaniem na przykład licznych 
w grze animacji. Szybkość progra¬ 
mu została okupiona po części wiel¬ 
kością wyświetlanego grafiki. Na¬ 
wet jeśli użyjesz rozdzielczości 
640x480, okno nie zajmuje więcej, 
niż jednej trzeciej ekranu. 

W odróżnieniu od poprzedniej 
części znacznie ulepszone zostało 
również poruszanie się. Teraz mo¬ 
żesz chodzić nie tylko w prawo lub 
w lewo, lecz również w górę i w dół. 
Przy każdym mchu progi^am poka¬ 
zuje Twoją wędrówkę jako anima¬ 
cję. Za pierwszym razem wyglą¬ 
da to wprawdzie wspaniale, za ko¬ 
lejnym zaczyna niestety trochę de¬ 
nerwować. Na szczęście, po naciś¬ 
nięciu spacji moŻKa; pominąć wszyst¬ 
kie animacje. Grafiki charaktery¬ 
zują się wysoką jakością i dbałoś¬ 
cią o szczegóły, pokazują jednak 
zbyt dużo obiektów, z któiych więk¬ 
szość służy tylko jako ozdoba i nie 
można ich ani brać, ani używać. 

Jeżeli oczekujesz od tej muł- 
dmediałnej przygodówki (tak ją re¬ 
klamują autorzy) powodzi zagadek 
w stylu Myst, zawiedziesz się. Łącz¬ 
nie 20 zagadek nie będzie stanowi¬ 
ło dla zaprawionych graczy większe¬ 
go problemu. Twoja podróż w cza¬ 


sie obejmować będzie pięć stref 
czasowych, z łącznie siedmioma po¬ 
ziomami, w tym między innymi 
stację kosmiczną i świątynię z cza¬ 
su świetności imperium Majów. 
W swoim inwentarzu posiadasz 
kilka przydatnych, jak się sam prze¬ 
konasz, przedmiotów. Dzięki na 
przykład elektronicznemu tłuma¬ 
czowi możliwe będzie porozumie¬ 
wanie się z tubylcami, a ubiór 
ochronny do podróży w czasie mo¬ 
że zrobić Cię na życzenie niewi¬ 
docznym. Podczas Twoich podró¬ 
ży zakazany jest kontakt z tubyl¬ 
cami. Uprzedzając nieco fakty, pod¬ 
powiem Ci, że w średniowieczu 
możesz zrobić wyjątek, nie wzbu¬ 
dzając przy tym niepotrzebnej sen¬ 
sacji. Po prostu Twój skafander 
jest tak podobny do lycerskiej zbroi, 
że nikt nie powinien zwrócić na Cie¬ 
bie uwagi. 

W grze, oprócz dawki przygo¬ 
dy, zawarto też kilka elementów 
zręcznościowych, w których liczyć 
się będą nie tylko czas, ale i ko¬ 
lejność wykonywanych czynnoś¬ 
ci. Będą to między innymi niezwy¬ 
kle niebezpieczne spotkania z żąd¬ 
nymi krwi Normanami, czy też po¬ 
dróż w kosmosie, gdzie z braku 
tlenu nierzadko grozić Ci będzie 
śmierć przez uduszenie. 

Autorzy nie ograniczyli się tyl¬ 
ko do prac nad grafiką. Mimo że 
wygląda ona naprawdę wspania¬ 
le, wcale nie gorzej prezentuje się 
dźwięk. Podkreśla on atmosferę gry, 
czyniąc z niej prawdziwą perełkę. 
Całość uzupełnia w pełni zdigita- 
lizowana mowa pozwalająca znają¬ 
cym język angielski na pominię¬ 
cie zbędnego i nudzącego z lekka 
czytania tekstu. 

Niestety, w przypadku Buried 
in Time nie można mówić o peł¬ 
nej interaktywnej przygodówce. Ta¬ 
jemnicę i zagadki zostały potrak¬ 
towane nieco po macoszemu, a ja¬ 
ko gracz nie będziesz miał dużych 
możliwości na zmianę biegu wy¬ 
darzeń. Poza tym, grając w Bu- 




12/1995 


'''V " 











ried in Time, będziesz musiał przy¬ 
zwyczaić się do częstego zmienia¬ 
nia dysków. Gra zajmuje łącznie 
3 kompakty, jednak o takim uło¬ 
żeniu gry, jak w przypadku Wing 
Commandera, możesz tylko po¬ 
marzyć. 

Ogólnie rzecz biorąc, Buried 
in Time to kolejna ciekawa, moim 
zdaniem, propozycja firmy Sanc¬ 
tuary Woods na nadchodzące dłu¬ 
gie, zimowe wieczory. Jeśli nie prze¬ 
szkadza Ci tych kilka wymienio¬ 
nych przeze mnie wcześniej man¬ 
kamentów, gra gwarantować Ci bę¬ 
dzie oprócz niemałej dozy rozryw¬ 
ki, wiele niezapomnianych chwil 
spędzonych na rozwiązywaniu ko¬ 
lejnych zagadek czasu. 


LEO 


PS. W najbliższym numerze za¬ 
mieścimy opis pełnego przejścia 


gry- 
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"Wielka gwiazda rocka to do¬ 
piero ma ciężkie życie. Jeździ czło¬ 
wiek po świecie z koncertami i na¬ 
wet nic nie zobaczy. Kiedykol¬ 
wiek próbowałem coś zwiedzić (in¬ 
teresuję się historią, poważnie) za¬ 
wsze wokoło wyrastały tłumy fa¬ 
nów i było po zabawie. Skaczą te 
dzieciaki człekowi na głowę, wy¬ 
stawiają kartki i inne części ciała 
do autografów, kiedy ja pragnę spo¬ 
koju. Moja firma płytowa zatrud¬ 
niła mi więc tych, wiecie, "bady- 
gardów". Tylko po to, żeby mnie 
odprowadzali z samolotu na kon¬ 
cert, z koncertu do hotelu, znowu 
na samolot i tak w kółko. Czuję 
się jak więzień. Całe szczęście, że 
zawsze wożę ze sobą w trasy mój 
ulubiony hełm VR. Siadam w fo¬ 
telu i zaczyna się prawdziwa za¬ 
bawa! Towsze wyobrażam sobie, 
że kładę trupem tych wszystkich 
moich fanów, którzy przeszkadza¬ 
ją mi normalnie żyć. Szkopuł jed¬ 
nak w tym, że ostatnio zabronio¬ 
no wprowadzania do gier części 
artystycznej - czyli krwawych, re¬ 
alistycznych scen. Zniszczono sta¬ 
re, dobre Doomy... Skonfiskowa¬ 
no mi nawet moją ulubioną grę, 
Doom 3 w wersji Yirtual Reality. 
Teraz muszę strzelać do jakichś 
bałwanków w tej grze, do której 
napisałem muzykę (co też mnie pod- 
kusiłol). W dodatku proszą, żebym 
ją zareklamował. Spojrzę wpierw 
do SGK - ciekawe, co tam o niej 
piszą..." 

Szczerze przyznaję, że gierka 
Virtiioso pogrzebała moje wyobra¬ 
żenie o firmie Elitę. Powyższe zda¬ 
nie powinno znajdować się na koń¬ 
cu tego opisu, bądź też samo w so¬ 
bie stanowić całą recenzję, ja jed¬ 
nakże, z kronikarskiego obowiąz¬ 
ku i dla własnego zadowolenia, po- 
pastwię się trochę nad tą "produk¬ 
cją". 

1. Gra jest powieleniem pomy¬ 
słu Dooma, ale jakim! Wiadomo 
przecież, że po Doomie powstało 
mnóstwo gier bazujących na tym 
samym pomyśle, ale w zasadzie każ¬ 
da dodawała coś nowego do tego 


gatunku; Doom 2 czy Heretic - 
spoglądanie w górę i w dół; Qua- 
rantine - jazda taksówką; Des- 
cent - latanie /sam miód/; Dark 
Forces - "Gwiezdne Wojny" w 3D, 
dla mnie absolutnie najlepsza gra, 
bo nie ma się tam do czego przy¬ 
czepić. Natomiast opisywany wy¬ 
bryk natury jest tzw. ewolucją 
wsteczną. Program nie wprowa¬ 
dza żadnych nowych elementów 
do gry, brak świeżości, której nie 
osładzają żadne graficzne czy sce¬ 
nariuszowe fajerwerki. 

2. Gra jest "okraszona" archa¬ 
iczną grafiką, która spędza mi sen 
z oczu. Będąc na urlopie, plano¬ 
wałem odrobić wakacyjne zaległoś¬ 
ci, lecz niestety, red^cja uraczy¬ 
ła mnie ucztą duchową pt. Vir- 
tuoso, która rani moje oczy i du¬ 
szę. Poziom graficzny gierki jest 
ż^osny jak na dzisiejsze czasy. Pa¬ 
trząc w ekran monitora czułem się 
jakbym miał rozstrojone oczy. Nie 
mogę zasnąć. Twój widok, Virtu- 
oso, budzi mnie... niczym senny 
koszmar. 

3. Paranoje czyli kilka zastrze¬ 
żeń merytorycznych: 

a) walka polega na tym, aby 
położyć trupem wszystko, co się 
rusza. Dosłownie. Można tu się 
natknąć na roboty, pająki, kraby, 
ptaki (wrony i mewy stanowią 
śmiertelne zagrożenie!), ale też ła¬ 
tające toporki (które należy "za¬ 
bić" z pistoletu), szalejących moto¬ 
cyklistów (Anioły Piekieł?), śnie¬ 
gowe blanki (które szarżują z ka¬ 
rabinami nic^rni staiy, doby R^bo) 
oraz wiele, wiele innych głupot. 

b) postacie i przedmioty tra¬ 
fione pociskiem eksplodują niczym 


statki kosmiczne, co jest bzdurą 
kompletną, jeżeli akurat strzelasz 
w kraba lub bałwanka. Nie mó¬ 
wiąc już o tym, że tak samo, jak 
TIE Fightery czy X-Wingi, tutaj 
wybuchają... śnieżne kule, toma¬ 
hawki itp. 

c) gra jest 3 razy większa od 
Dooma, wyglądając 3 razy gorzej. 
Równocześnie algorytmy przesu¬ 
wania obrazu są wolniejsze, co uwa¬ 
żam za zwykłą kpinę. 

d) w tym punkcie należy po¬ 
wiedzieć, że gra jest właśnie do 
d... (czytaj absurdalna do granic 
wytrzymałości psychicznej). Pano¬ 
wie programiści, bądźcie litości¬ 
wi... dla siebie. Nie ośmieszajcie 
się takimi produktami. 

Absurdalność, prostackość i za¬ 
cofanie (zwłaszcza w sensie gra¬ 
ficznym) tej gry doprowadziło mnie 
do napisania litanii krytycznych 
słów, ale aby czuć się choć trochę 
sprawiedliwym (to taka moja przy¬ 
wara) postarałem się o wyszuka¬ 
nie zalet tej gry. Znalazłem jedną, 
choć równocześnie mogę do niej 
dodać słowa krytyki. Mianowicie 
sterowanie bohaterem odbywa się 
na nieco podobnej do Dooma za¬ 
sadzie, jednak ulepszonej świeżym 
pomysłem pokazywania postaci 
z kilku stron. Z Dooma wzięto wi¬ 
dzenie świata z perspektywy bo¬ 
hatera, lecz tym razem nie jego 
oczami, a zza jego pleców. Do¬ 
datkowo, chodząc po korytarzach, 
zdarza się obijać o ściany i wów¬ 
czas (Uwaga! zaleta:) widzimy bo¬ 
hatera również z boku. Według 
mnie jest to ciekawe rozwiązanie 
i można temu pomysłowi przyk- 
łasnąć, gdyż sprawia, że anima¬ 
cja postaci staje się bardzo dyna¬ 
miczna. Ale jak zwykle prawdy są 
dwie, więc i tutaj wytknę coś, co 
mnie razi. Jest to moment, w któ¬ 
rym kierując bohaterem wprost na 
ścianę, wpada on w nią nosem - 
wówczas, nie wiadomo dlaczego, 
widok zmienia się i można poob¬ 
serwować bohatera od przodu, przy¬ 
partego do muru, nie widząc rów¬ 
nocześnie tego, co jest przed nim. 
No cóż, ktoś może powiedzieć, że 
przynajmniej można zobaczyć je¬ 
go twarz. Owszem, widziałem. Mo¬ 
delem był Dave Stewart. 

Tutaj następuje akapit doty¬ 
czący muzyki. Muszę stwierdzić, 
że nigdy nie przypuszczałem, że 
w piśmie dotyczącym gier kompu¬ 
terowych będę pisał recenzje mu¬ 



zyczne. Nie, w tym przypadku to 
nie jest tak, że za chwilę napiszę 
o efektach dźwiękowych towarzy¬ 
szących wybuchom i czy dodają 
one grze realizmu, czy jej go uj¬ 
mują. Zamierzam napisać recen¬ 
zję płyty zespołu "Thai Dyed Su- 
icide", zawartej na CeDeku z grą 
Yirtuoso. Tłumaczenie tej nazwy 
nijak inaczej mi nie wychodzi, jak: 
"Zmarli, popełniając samobójstwo". 
I chyba właśnie wydanie 25 mi¬ 
nut muzyki jako podkład do gry 
Yirtuoso było dla zespołu samo¬ 
bójstwem. Nie sądzę, żeby ta ka¬ 
pela miała jakieś szanse na ryn¬ 
ku muzycznym. Jak dotychczas 
te 6 piosenek jest jedynym pro¬ 
duktem twórczości "Thai Dyed 
Suicide". Może być i ostatnim. Mu¬ 
zyka tej grupy jest czymś w ro¬ 
dzaju grunge’u, w którym słychać, 
że chłopaki starali się, żeby coś 
jeszcze do niej od siebie, od ser¬ 
ca dodać. Podejrzewam, że chcie¬ 
li zrobić krok naprzód w muzy¬ 
ce, ale wetUug mnie wszystkie sty¬ 
le muzyczne są tak pomieszane, 
że wychodzi z tego straszna siecz¬ 
ka. Po prostu, brak konkretnego sty¬ 
lu. Uważam, że muzyka, podob¬ 
nie jak gry komputerowe, poszła 
już dawno naprzód, a oni zostali 
w tyle. 

Podsumowując, podzielę się 
z Wami refleksją, że o ile pierw¬ 
szy Doom wyprzedzi swoją kon¬ 
kurencję o lata świetlne, nadając 
ton nowemu trendowi w grach kom- 
puterowych (będąc niejako zapo¬ 
wiedzią nowej epoki, epoki "dooma- 
nia"), o tyle Yirtuoso jest o te sa¬ 
me lata świetlne w tyle. Mam wra¬ 
żenie, jakby autorzy tego "dzieła" 
pozostawali w hibernacji przez 
ostatnie dwa lata i nie bardzo wie¬ 
dzą, co się na rynku gier dzieje. 

Czy mogę jeszcze coś dodać? 
Nie ma tu żadnego intro, a ślama¬ 
zarnych napisów, czyli nazwy pro¬ 
ducenta i tytułu gry (animowa¬ 
nych - ha, ha), nie da się w żaden 
sposób ominąć. 

Oj! Oj! Wstyd, panowie pro¬ 
gramiści! Daleko Wam jeszcze do 
wirtuozów z ID Software lub Lu¬ 
cas Arts. 

BILBO 
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JUŻ ZA MIESIĄC 

PRZYZNANIE NAGRÓD ZA GRĘ ROKU! 

JE^LI SIĘ POSPIESZYSZ^ ZDĄŻYSZ 
JESZCZE WZIĄĆ UDZIAŁ W NASZEJ 
ZABAWIE! MUSISZ TYLKO DO DNIA 
20.12.1995 PRZYSŁAĆ PROPOZYCJĘ S 
NAZWY NAGRODY CZYTELNIKÓW I 
PO 3 WŁASNE TYPY (W KATEGORII 
POLSKIEJ I ZAGRANICZNEJ)! 

ZWYCIĘSKA NAZWA ZOSTANIE UHONOROWANA 

NAGRODĄ SPECJALNĄ! 

WŚRÓD POZOSTAŁYCH UCZESTNIKÓW ZABAWY ROZLOSUJEMY 

3 ROCZNE PRENUMERATY! 






ELBOX 50Q/2MB 

Rozszerzenie do Amigi 500 
o 2 MB RAM. 

Test: AMIGA 6/93. 

229 zł (bez zegara) 
249 zł (z zegarem) 


ELBOX120Q/4MB 

Przyspieszające 2,22 razy 
Rozszerzenie do Amigi 1200. 
4 MB 32-bitowego FAST RAM 
z zegarem i podstawką 
pod koprocesor PGA. 

Test: AMIGA 9/94. 

479 zł 






Rozszerzenie do Amigi CDTV 
0 2 MB FAST RAM 
Test: AMIGA 12/94. 

243 zł 


ELBOX 5004-/1 MB 

Rozszerzenie 
do Amigi 500+ 
do 2 MB CHIP RAM 
90 zł 


ELBOX 600/1 MB 

Rozszerzenie do Amigi 600 
do 2 MB CHIP RAM. 

129 zł (bez »gara) 
149 zł (z zePirem) 






Sp ra ada ż wyeytaara za pobraniem pocztowym 

po dolczanlu koazlćwf przesyłki. 


^ ELBOX • 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 • ^ 


SPRZEDAŻ 

MICROMAN 

VIDEOBIT 

SEPTIMA 

VIOLIN 

AMI-COMM 

ANIMART 

MAWIX 

BASTA 

CATOM 

GEPARD 

MICROMAN 

VIDEOBIT 


DETALICZNA I HURTOWA: 

Bielsko Biafa, pl. Wolności 3 
Bielsko Biafa, ul. Barlickiego 10 
Bydgoszcz, ul. Dworcowa 36 
Chetm, ul. Lwowska 18 B 
Gdańsk, ul. Waty Jagiellońskie 1 
Gdynia, ul. Olsztyńska 15 
Gdynia, ul. Jana z Kolna 2 
Katowice, ul. Drozdów 13 B 
Katowice, ul. Mickiewicza 4 D.H. 
Katowice, ul. Piotra Skargi 6 
Katowice, pl. Rostka 3 
Katowice, ul. Skargi 6 (Supersam) 


GAMĘ SHOW 
BAJPCTEK 
BIT COMPUTER 
XYZ MIKROKOMPUTER 
ALL IN ONE 
BAJPCTEK 
MIKRO-FAN 
AR-WAL 
BI& 

B 


Koszalii 
Kral 


KOPROCESORY 

Test: C&A 10/95. 


68881 

68882 

68882 

68882 

68882 

68882 


PGA 20MHz, osc. 
PGA 20MHz, osc. 
PGA 25MHz, osc. 
PGA 33MHz, osc. 
PGA 50MHz, osc. 
PLCC 


39 zł 
109 zł 
129 zł 
189 zł 






I ^ 


ER 

:OMPUTER 
A 

ERPRISE 2 
ADMIRAŁ COMP 
YANGELIS 
YIDEOBIT 
AMIGA 
ANUNA 

HDP ELECTRONICS 

AMICOM 

VADIM 


Rybnik, Rynek 4 

Rzeszów, ul. Podwistocze 46 

Sosnowiec, ul. Modrzejewska 16 

Stargard Szczeciński, ul. Wielkopolska 9 

Stargard Szczeciński, ul. Szczecińska 92 

Szczecin, ul. Monte Cassino 37 

Toruń, ul. Spokojna 29 

Tychy, ul. Hlonda 77 

Warszawa, ul. Batorego 10 

Wrocław, Politechnika - Giełda w niedzielę 

Wrocław, ul. Kościuszki 4 IVp. 

Zamość, ul. Piłsudskiego 14/82 
Zielona Góra, ul. Kupiecka 28 


















Space Quest 1. 


Liczba potencjalnych gagów 
i pomysłów związanych z tema¬ 
tyką SF jest w odróżnieniu od kos¬ 
mosu skończona. Dlatego już na 
początku nowej gry przygodowej 
Sierry, Space Quest 6 , odczuć mo¬ 
żesz zjawisko zwane deja vu, po¬ 
legające w największym skrócie 
na tym, iż masz wrażenie, że już 
to gdzieś widziałeś. 

Kiedyś Sierra ze swoimi gra¬ 
mi przygodowymi (seriami Space, 
King, Police Quest itd.) wyzna¬ 
czała poziom i kierunek rozwoju 
tego rodzaju produktów. Na szczęś¬ 
cie dła graczy, konkurencja ani na 
chwilę nie przestawała pracować 
nad zmianami - unowocześnieniem 
i ulepszeniem swoich produktów, 
tak by były one w porównaniu z ty¬ 
mi ze Sierry bardziej kolorowe, 
dźwięczne i grywał ne. To chyba 
dlatego coraz trudniej znaleźć się 
twórcom ze Sierry na kompute¬ 
rowym rynku. Najlepiej widać to 
na przykładzie najnowszego pro¬ 
duktu firmy, kolejnej, szóstej część 
serii Space Quest. Gra ta na pew¬ 
no nie zdobędzie szczytów list prze¬ 
bojów. Całość jest po prostu zbyt 
konserwatywna, jeśli można to t^ 
nazwać. 

Zanim przedstawię Space Qu- 
est 6, chciałbym przypomnieć 
wszystkim zainteresowanym krót¬ 
ką historię serii. Narodziny głów¬ 
nego bohatera wszystkich części, 
Rogera Wiłco, to rok 1986. Wte¬ 
dy to ukazała się pierwsza gra z te¬ 
go cyklu, The Sarien Encounter, 
której wymagania były jak na tam¬ 
te czasy niemałe - PC XT 4 MHz, 
256 KB RAM i karta graficzna 
EGA (ciekawe czy ktoś ma jesz¬ 
cze w domu takie cudo?). Rok 
później, w 1987, ukazała się jej 
następczyni - SQ 2: VohauVs Re- 
venge. Gra charakteryzowała się 
ułepszoną grafiką, ogólnie jednak 
grało się w nią o wiele gorzej. 14 
miesięcy później, w 1989 roku, po¬ 
jawiła się SQ 3: Pirates of Pes- 
tulon. Tym razem wzrosły przede 
wszystkim wymagania sprzętowe. 

44 


Grę uruchomić można było dopie¬ 
ro na komputerze 286 z 1 MB 
RAM, wyposażonym w twardy 
dysk i kartę VGA. Dopiero po¬ 
jawienie się na rynku w 1991 gry 


jących się na dole ekranu, które 
oznaczają kolejno od lewej: 

Fe et - chodzenie, 

Eyes - oglądanie, 

Hands - ruszanie, 

Mouth - rozmawianie, 
Pockets - przeglądanie niesio¬ 
nych przedmiotów, 

Help - pomoc, 

Control - zmiana ustawień. 
Dzięki ostatniej z funkcji masz 
możliwość swobodnej zmiany pręd¬ 
kości gry (chodzenie), włączenia 
łub wyłączenia muzyki, efektów 
dźwiękowych, jak również ukazu¬ 
jących się tekstów. Jeżeli nie czu¬ 
jesz się na siłach z angielskim, 
możesz dodatkowo zwolnić wy¬ 
świetlanie tego ostatniego lub od¬ 
wrotnie. Tutaj także, w Control, 
masz możliwość zgrania i póź¬ 
niejszego załadowania nagranego 
stanu gry. Jak się szybko przeko¬ 
nasz, będzie to miało niebagatel¬ 
ne znaczenie na przebieg gry (tak 
było przynajmniej w moim przy- 
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SQ 4: Roger Wilco and the Ti- 
me Rippes nazwać można prze¬ 
łomem. Od tego momentu mamy 
do czynienia z ikonowym menu. 
Ostatnia do tej pory część, SQ5: 
The Next Mutation, to najlepsza 
moim zdaniem gra łącząca w so¬ 
bie wszystkie pozytywne cechy po¬ 
przedniczek. 

W Space Quest 6, w porów¬ 
naniu z poprzednimi częściami, nas¬ 
tąpiły widoczne zmiany. Pytanie 
tylko czy na lepsze. Przede wszyst¬ 
kim zwiększyły się wymagania. Nie¬ 
stety, tym razem nie obędzie się 
bez 486 DX z 8 MB RAM oraz 
z podwójnym napędem CD-ROM 
i kartą graficzną w standardzie 
SVGA VESA. Oczywiście, tak du¬ 
że wymagania oznaczają łepszą ja¬ 
kość. Cala gra prezentuje się w peł¬ 
nej SVGA czyli 640x460. Tu ma¬ 
ła uwaga - wysoka rozdzielczość 
wcale nie musi oznaczać super- 
efektów. Postacie, moim zdaniem, 
są jakieś dziwne, a nade wszyst¬ 
ko brakuje im polotu, którym cha¬ 
rakteryzowały się te z poprzed¬ 
nich części. Ostatnią nowinką tech¬ 
niczną jest możliwość zainstalo¬ 
wania gry zarówno pod DOS, jak 
i pod Windows (wcześniej Sierra 
wypuszczała gry tylko pod DOS). 

Sterowanie odbywa się przy 
pomocy myszy oraz ikon znajdu- 


padku). Oprócz tego autorzy wy¬ 
korzystali, tak jak to jest już przy¬ 
jęte w wielu grach przygodowych, 
prawy przycisk myszy, którym 
możesz przełączać się pomiędzy ko¬ 
lejnymi ikonami. Niestety, nawet 
po najechaniu na potrzebny Ci 
przedmiot program nie poinfor¬ 
muje Cię o tym, rzecz ta nie bę¬ 
dzie nawet podświetlona. Istnieje 
zatem niebezpieczeństwo przeocze- 
lua czegoś ważnego. Jakie to utmd- 
nienie, przekonasz się szybko sam. 
Zupełnie na dole ekranu znajdu¬ 


je się pole dialogowe, w którym 
wyświetlane są teksty (kiedy poja¬ 
wi się tam polski język?!). Dźwięk 
prezentuje się zadowalająco, a peł¬ 
na synteza wszystkich wyświetla¬ 
nych komunikatów uatrakcyjnia grę. 

Dla wszystkich tych, którzy zde¬ 
cydują, że warto bliżej zaintere¬ 
sować się grą, zamieszczam poni¬ 
żej pełny opis jej przejścia. 


^ 


Twoja przygoda zaczyna się 
luezbyt ciekawie. Najpierw, by wy¬ 
dostać się z niezbyt przyjemnego 
położenia, musisz skorzystać z po¬ 
mocy przechodzącego obok robo¬ 
ta. Następnie zainteresuj się znaj¬ 
dującym się niedaleko uszkodzo¬ 
nym rowerem. Jeśli wszystko pój¬ 
dzie dobrze, znajdziesz przy nim 
kartę identyfikacyjną. Niestety, aby 
jej używać, będziesz musiał naj¬ 
pierw zmienić znajdujące się tam 
zdjęcie. W tym celu odszukaj fo- 
toautomat, wrzuć buckazoida (mo¬ 
neta) i zrób sobie kilka fotek. Je¬ 
dną z nich naklej na kartę. Tak 
wyposażony udaj się do poblis¬ 
kiego baru (na północ). Pokaż bar¬ 
manowi kartę i zamów "coś spec¬ 
jalnego". Wykorzystaj zaangażowa¬ 
nie barmana w przygotowanie dla 
Ciebie drinka i weź w międzycza¬ 
sie pudełko do lodów z lodówki. 
Po ^ótkiej chwili opuść lokal. 

Na ulicy spotkasz frajera w cie¬ 
mnoszarym płaszczu oferującego 
Ci trochę grosza, a dokładniej mó¬ 
wiąc - 50 buckazoidów. Oczywiś¬ 
cie, nie ma nic za darmo. Będziesz 
musiał zabawić się w łowcę an¬ 
droidów i odnaleźć zaginionego En- 
dodroida. Jeżeli się zdecydujesz, 
dodatkowo dostaniesz od zlecenio¬ 
dawcy transmiter, dzięki któremu 
łatwiej Ci będzie odnaleźć zgu¬ 
bę. Endodroida znajdziesz piętro 
wyżej, w knajpie zwanej "Orions’s 
Bełt". 

Po wejściu skieruj swe kroki 
na prawo. Będą tam drzwi do pi¬ 
wnicy. Tutaj też po raz pierwszy 
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Space Quest 3. 


docenisz dawniejsze nauki sztuk 
walki. Otwórz drzwi kilkoma kop¬ 
nięciami a’la kung-fu. Po wejściu 
odnajdziesz zgubę, która nie wy¬ 
gląda jednak tak, jak to opisywał 
gość przedstawiający się jako właś¬ 
ciciel. Endodroid jest o wiele wię¬ 
kszy i bardziej niemiły niż moż¬ 
na by się tego spodziewać. Aby go 
"przekonać" do pójścia z Tobą, bę¬ 
dziesz potrzebował specjalnego śnxl- 
ka chłodzącego. Znajdziesz go na 
pierwszym piętrze baru. Udaj się 
tam teraz i pokaż trzem kreaturom 
popijającym nitro i dyskutującym 
o polityce Twoją kartę identyfi¬ 
kacyjną. Dzięki temu przy stole zro¬ 
bi się trochę więcej miejsca, a Ty 
będziesz mógł spokojnie zająć się 
płynem. Najpierw jednak pdącz kil¬ 
ka węży w jedną całość. Pojemnik 
na nitro spod stołu przesuń na pra¬ 
wo, aż na środek ściany, w miejsce 
gdzie znajduje się wentyl. W chwi¬ 
li kiedy kelnerka będzie sprzątać 
stół, "pożycz" sobie trochę pienię¬ 
dzy z jej tabletu. Dopiero teraz mo¬ 
żesz wrócić do piwnicy. Spotkasz 
tam terminatora reperującego coś 
przy swojej ręce. Aby go wyłączyć, 
wróć na górę, zakręć nitro kanister, 
umieszczając wąż w piwnicy. Dzię¬ 
ki temu w łatwy i przyjemny spo¬ 
sób zamrozisz zgubę. Zejdź teraz 
na dół i przy pomocy łomu prze¬ 
rób go na kostld lodu. Następnie weż 
szuflę i miotłę, pozbieraj termi¬ 
natora i umieść jego resztki w pu¬ 
dełku na lód. Po wykonaniu za¬ 
dania wróć do baru, rozmów się 
z pracodawcą i skasuj należność. 

Z barn udaj się do salonu, gdzie 
możesz się trochę zabawić. Zagraj 
na automatach z Djurkwhadem 
w "Stooge Fighter 3". Niestety, nie 
zawsze jest niedziela. Po sromot¬ 
nej porażce opuść lokal i zaczer¬ 
pnij trochę świeżego powietrza. 
Podczas spaceru napotkasz Elmo 
Stups, od którego za butelkę Bran¬ 
dy (kupisz ją w supermarkecie) 
otrzymasz kilka trików do "Sto- 
one Fighter 3". Oprócz tego dosta¬ 
niesz również martwą rybę. Tak 


wyekwipowany wróć do salonu 
i zagraj z Djurkwhadem o całe 
300 buckazoidów. Podczas wybo- 
ra charaktem użyj następującej kom¬ 
binacji klawiszy: A, B, B, A, C, 
A, C, A. Tym razem szczęście się 
odwróciło od Djurkwhada i sta¬ 
łeś się bogatszy o całe trzy stówy. 

Z zarobionymi pienię^mi u^j 
się do hotelu "Dew Beam Inn". 
Opłać pokój, weż kartę magnety¬ 
czną do drzwi i udaj się na za¬ 
służony odpoczynek. Twój pokój 
ma numer 1220J. Podczas otwie¬ 
rania go zostaniesz jednak zacze¬ 
piony przez dwie dziwne posta¬ 
cie i porwany. Kiedy zorientujesz 
się, co się stało, zobaczysz, że je¬ 
steś przykuty łańcuchami do ścia¬ 
ny w jakimś pokoju. Jeden z po¬ 
rywaczy opuści pokój, drugi na¬ 
tomiast zajmie się czymś przy kom¬ 
puterze. Powinieneś wykorzystać 
ten moment i spróbować zdobyć 
kartę magnetyczną do ich poko¬ 
ju. Wisi ona po Twojej prawej stro¬ 
nie. Niestety, Twoje próby zauwa¬ 
ży pilnujący Cię Nigel i zabierze 
ją w bezpieczne miejsce. Masz 
jeszcze gwóźdź, na którym wisia¬ 
ła karta. Dzięki niemu uwołnisz się 
z łańcuchów. Następnie zedrzyj 
plakat "Pelvis" ze ściany i potańcz 
na nim trochę, dzięki czemu na- 
elektryzujesz go. Dotknij nim pil¬ 
nującego Cię osobnika, co tak za¬ 
chwieje jego równowagą, że prze¬ 
wróci się na podłogę. Przeszukaj 
go. Dzięki temu powinieneś zna¬ 
leźć kartę otwierającą drzwi. Oprócz 
tego, zanim wyjdziesz, zabierz je¬ 
szcze datacorder z biurka i mo¬ 
duł "Burlesąue" z kuchenki mikro¬ 
falowej. Następnie usiądź przy kom¬ 
puterze i przeszukaj pudełko kom¬ 
paktów. Kiedy dmgi od prawej znaj¬ 
dzie się w komputerze, wczytaj go 
i przestudiuj dokładnie zawarte na 
nim teksty. Dopiero teraz przy uży¬ 
ciu karty opuść pokój (na północ). 

W drugim pokoju przeszukaj 
karton znajdujący się pod stołem. 
Znajdziesz w nim moduł "Chur- 
lish". Zerwij etykietę z niego. Daj 
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go Nigelowi, który zanim zniknie, 
pozbędzie się swoich rzeczy. Zbierz 
je wszystkie. Przy pomocy modu¬ 
latora wyłącz pole siłowe. Aby użyć 
datacorder, musisz wyjąć wszyst¬ 
kie płytki i chipy i umieścić je z po¬ 
wrotem w następującej kolejnoś¬ 
ci. 



Po umieszczeniu wszystkiego 
jak należy, wyjdź na balkon, uru¬ 
chom datacorder i... już pomoc na 
Ciebie oczekuje. 

Następnie udaj się na "Deep- 
ship 86". Tam spróbuj przekonać 
Jebbe the Hopa, żeby wypożyczył 
Ci analizator DNA. Dzięki temu 
będziesz mógł sprawdzić włosy 
z zabranego wcześniej pasa straż¬ 
nika. Sam proces skanowania jest 
banalnie prosty. Najpierw połóż 
włos na skanerze, następnie wciś¬ 
nij przycisk skanowania "Scan", 
a na końcu przycisk "Imprint to 
Card". Kartę z danymi weż ze so¬ 
bą i użyj jej w terminalu Com 


Post. Niestety, dostęp do danych 
Nigela został w międzyczasie zam¬ 
knięty. Stellar poradzi Ci, żebyś 
spróbował podróży cyberprzestrzen- 
nej, do tego potrzebować będziesz 
jednak hełmu VR. 

Teraz wróć do kwatery. Tam 
otrzymasz przez Com Post zada¬ 
nie od komandora Kiebasa udania 
się do Delta Burksalon V. Przez 
Com Post przenieś się do pomie¬ 
szczenia transportowego, skąd zo¬ 
staniesz przetransportowany w wy¬ 
żej wymienione miejsce. 

Po dotarciu na planetę Delta 
Burksalon V zostaniesz wysłany 
rozkazem komandora Kiebasy do 
kwatery Sharpei. Wypełnij każdy 
rozkaz starszej pani. Wyczyść naj¬ 
pierw podłogę (użyj do tego mq)sa), 
następnie napraw uchwyt w toale¬ 
cie i przenieś jej leki (z szafki za lus¬ 
trem). Na miejscu zauważysz wydo¬ 
bywający się gaz. Aby uciec przed 
trującym działaniem gazu, rozmon¬ 
tuj znajdującą się pod łóżkiem hy¬ 
draulikę i spróbuj wyważyć nią 
drzwi. Przy pomocy Stellar po¬ 
winno Ci się to udać. Podczas 
akcji ratunkowej Stellar niestety 
umiera. 

Na Holodecku odbędzie się 
pogrzeb biedaczki, przy czym mu- 







































sisz wygłosić podczas niego odpo¬ 
wiednią mowę (pomóż sobie Eu- 
logy). Jak tylko trumna zostanie 
wysłana w kosmos, a Ty zosta¬ 
niesz sam, zabierz z szafki mor¬ 
finę. W pokoju Stełlar znajdziesz 
wiadomość od.... niej samej. Jej 
śmierć została sfingowana. W rze¬ 
czywistości Stelłar została z pla¬ 
nety porwana przez Sharpei. 

Po przeczytaniu wiadomości 
udaj się na mostek na Holodecku 
i poinformuj o swoim odkryciu 
kapitana. Niestety, ten nie traktu¬ 
je poważnie Twojej nowiny. Udaj 
się więc najpierw do "8 Rear”, gdzie 
spotkasz androida Sydneya. Po 
krótkiej rozmowie przekonaj go, 
żeby wypożyczył Ci prawą rękę 
i lewe oko. Następnie przy po¬ 
mocy Com Post poszukaj pod has¬ 
łem "Known Races" informacji 
o rasie Yultures i przeczytaj poja¬ 
wiające się artykuły. Na mostku 
wypróbuj pojawiające się w in¬ 
formacji 5551212. Dzięki temu po- 


Ears, Bobbit Kabobs, Rack of Orat, 
Baguettes, Tubers, Melon, Gragh). 
Swoją podobiznę posadź na łóżku, 
a sam schowaj się w wózku. Dzię¬ 
ki temu możesz niezauważony wy¬ 
dostać się z pomieszczenia. 

Po dotarciu do Shuttłe Bay 
spryskaj dounut przy pomocy mor¬ 
finy i połóż go na talerzu. Dzięki 
temu pozbędziesz się raz na za¬ 
wsze lewego strażnika. Prawego 
zlikwiduj przy pomocy ogłusza¬ 
jącego ciosu. Zabierz klucz straż¬ 
nikowi. Drzwi otworzyć możesz 
jednak tylko naciskając równocześ¬ 
nie dwa guziki. Dzięki ramieniu 
Sydneya nie powinno sprawić Ci 
to większych kłopotów. 

Wszedłszy na pokład Shuttłe 
Bay, użyj zdalnego sterowania z klu¬ 
czem, dzięki czemu wyłączysz alarm 
drugiego od prawej promu. Aby 
wystartować, musisz przy pomo¬ 
cy klawisza ICD ustawić następu¬ 
jące wartości: bak 1 na Lantha- 
num, bak 2 na Sułfur, bak 3 na Sil- 



znasz legendarny chwyt. Przy je¬ 
go użyciu nie będziesz miał więk¬ 
szych problemów ze strażnikami. 

Mimo że poradziłeś sobie już 
z mniejszym, większy zdążył chwy¬ 
cić za phaser i... wylądowdeś w wię¬ 
zieniu. Aby stąd uciec zbierz całe 
jedzenie i zbuduj z niego swojego 
sobowtóra (użyj w kolejności: Yoda 


ver, katalysator na Neon. Hasło 
brzmi "Lasagne". Teraz wystarczy, 
abyś nacisnął przycisk "Initiation" 
i ponownie jesteś w kosmosie. 

Niestety, po krótkiej chwili po¬ 
jazd odmawia posłuszeństwa. Nie 
obędzie się bez małych napraw. 
Aby kontynuować podróż, musisz 
najpierw usunąć wszystkie uster¬ 



ki. Otwórz maskę silnika, jak rów¬ 
nież bagażnik. Z pomocnika zna¬ 
jdującego się na środku kokpitu 
wyjmij tak zwany "Ełmo’s Glu- 
załl", plaster i ręczną pompkę. Nas¬ 
tępnie przeczytaj dokładnie notkę 
"Recall notice" znajdującą się zu¬ 
pełnie z tyłu. Na prawej ścianie 
znajdziesz klapę z dwoma uchwy- 


go na drugim, po czym połóż je 
jeszcze raz na PTS. Dzięki temu 
komputer pokładowy będzie mógł 
obliczyć położenie następnego ce¬ 
lu Twojej podróży - Polisortrate LX. 

Po dotarciu na miejsce wy¬ 
mień "Impłant’n’Stuff' i "Całahan" 
moduł na "Cyber Space Jack" - 
hełm VR. Dzięki niemu po powro¬ 



tami, za nią natomiast tak zwany 
"Divałium Ciystał" - kryształ ener¬ 
gii napędzający statek. Spróbuj go 
naprawić przy pomocy kryształu 
z datacordera i odrobiny plastra. 
Następnie załóż skafander do spa- 
cem w przestrzeni i hełm, po czym 
wyjdź z promu na zewnątrz i na¬ 
praw lewy n^)ęd. Usuń z niego rybę. 

Udaj się do laboratorium A, 
gdzie spotkasz doktora Bełeauxa. 
Po krótkiej rozmowie, kiedy zni¬ 
knie, przeszukaj znajdującą się na 
lewo od komputera skrzynkę i za¬ 
bierz z niej moduł "Całahan". 

Wróć do Shuttłe Bay i opuść 
Delta Burksalon V. W promie ua¬ 
ktywnij PTS i przy użyciu znaj¬ 
dującego się na promie aparatu 
fotograficznego zrób dwa zdjęcia 
mapy gwiazd. Wciśnij najpierw przy¬ 
cisk PTS, a następnie dwa razy cza*- 
wony guzik przy kamerze. Dzię¬ 
ki temu staniesz się posiadaczem 
dwóch zdjęć gwiazd. Zabierz ne¬ 
gatyw z pierwszego zdjęcia i użyj 


cie na Delta Burksalon V przy uży¬ 
ciu komputera doktora dostaniesz 
się do cyberprzestrzeni. Pamiętaj 
o jednym - uważaj cały czas, by 
nie przegapić celu. Idź ciągłe pro¬ 
sto i nie oglądaj się niepotrzeb¬ 
nie na boki. Po krótkim czasie po¬ 
winieneś dotrzeć do biura. Przed¬ 
tem zbierz śmbokięt i deskę. W biu¬ 
rze zabierz tablicę z numerem. Nie¬ 
stety, jak to często nawet w grach 
bywa, szybko się zorientujesz, że 
jeżeli czegoś nie zrobisz, czekać 
będziesz na swoją kolej ładnych 
kilka łat świetlnych. Przy użyciu 
śrubokręta przestaw licznik tak, 
by wskazywał właśnie Twoją licz¬ 
bę. Tablicę oddaj sekretarce, która 
umożliwi Ci wgląd w kartotekę. 
Musisz dokładnie przejrzeć akta 
Rancid, Bełeaux, Sharpei, Santia¬ 
go i "Project Immortality". W środ¬ 
kowym koiytarzu otwórz w szós¬ 
tym rzędzie litery P dolną szufla¬ 
dę oraz trzy pozostałe. W ten spo¬ 
sób stworzysz rodzaj schodów, po 
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których dostaniesz się do akt Ran- 
cid. Następnie przejdź do przejścia 
z literami S-Z, otwórz w drugim 
rzędzie S drugą szufladę od góry 
i zabierz stamtąd akta Santiago. 
W piątym rzędzie S utwórz tak jak 
wcześniej schody. Poszukiwane akta 
znajdują się zupełnie na górze. 
W korytarzu A-I znajdziesz kolej¬ 
ne interesujące Cię dokumenty (dru¬ 
ga szuflada od góry w pierwszym 
rzędzie B). Teraz pozostaje Ci je¬ 
szcze zajrzeć do liter J-R, gdzie po 
stworzeniu w dziesiątym rzędzie 
schodów znajdziesz ostatnie doku¬ 
menty. Opuść następnie Fileroom 
i wydrukuj posiadane dokumenty. 
Aby ponownie dostać się do labo¬ 
ratorium A, opuść biuro i użyj des¬ 
ki na moście. 

Po dotarciu na miejsce pokaż 
doktorowi zdobyte właśnie doku¬ 
menty. Dzięki temu uzyskasz jego 
pomoc. Po zmniejszeniu promu mo¬ 
żliwe będzie przedostanie się do 
wnętrza Stellar, a dokładniej rzecz 
biorąc - jej układu trawiennego. Po 
dotarciu na miejsce opuść statek. 
Przedtem jednak załóż skafander 
i umocuj hełm do ramienia (nie 
zakładaj go!). Zabierz znajdujące 
się przy statku naczynia włosko- 
wate. Dalsza droga prowadzić bę¬ 
dzie do żołądka. Tam znajdziesz pió¬ 
ra. włókno i drut. Z włókna i dru¬ 


tu zbuduj urządzenie, przy użyciu 
którego będziesz mógł wspiąć się 
na ścianę żołądka i umieścić kot¬ 
wiczkę. Następnie opuść żołądek 
i przy użyciu liny wspinaj się przez 
przełyk. Tam przy użyciu pióra po¬ 
budź go do wymiotów. Dzięki te¬ 
mu pozbędziesz się z żołądka znaj¬ 
dujących się tam malutkich robo¬ 
tów. Dalsza droga prowadzi na gó¬ 
rę. Tam znajdziesz kapsułę. Przy 
jej użyciu wróć do żołądka i da¬ 
lej nie blokowany na dół. Po krót¬ 
kiej wędrówce powinieneś natra¬ 
fić na otwór boczny po lewej stro¬ 


nie. Przejdź przez niego i przy nas¬ 
tępnym znowu na lewo w kierun¬ 
ku wątroby. Po dotarciu do pęche¬ 
rza żółciowego zlep przy pomo¬ 
cy plastra naczynia włoskowate, po¬ 
łącz je z pompą i wypompuj parę 
litrów soków. Następnie wróć do 
żołądka, zabierając po drodze tro¬ 
chę kamieni żółciowych. Tam wrzuć 
je na kapsułę. Dzięki temu powsta¬ 
nie rodzaj zupy. Dalsza droga pro¬ 
wadzić będzie w kierunku dwu¬ 
nastnicy. W międzyczasie zaapli¬ 
kuj tasiemcowi przygotowany przed 
chwilą przysmak i udaj się z nim 




przez jelita, na których końcu za¬ 
bierz srebro do baku. Dopiero te¬ 
raz możesz zacząć naprawdę wyko¬ 
nywać zadanie główne. 

Usiądź za sterami, upewnij się, 
że krążek CD otrzymany od dr Be- 
leaux znajduje się w slocie "Sub- 
routine Program Card" i wciśnij 
przycisk oznaczony jako "Initia- 
tion". Dzięki temu po krótkim cza¬ 
sie znajdziesz się w mózgu. Aby 
dotrzeć do jego centrum, musisz 
użyć ochranianej przez dwa robo¬ 
ty windy. Spróbuj podejść ich od 
tyłu i na lewego rzucić trochę ka¬ 
mieni żółciowych, następnie na pra¬ 
wego i jeszcze raz na lewego. Dzię¬ 
ki temu obydwoje zaczną się mię¬ 
dzy sobą kłócić, a Ty niezauwa¬ 
żenie możesz użyć windy, ^edż zu¬ 


pełnie na dół, tam jednak droga 
znowu jest zablokowana. Dlate¬ 
go też musisz wrócić trochę wy¬ 
żej, do centrum kataru (uważaj na 
tablice) i użyć spinacza. 

Następnie zjedź ponownie na 
dół, przejdź barykadę i już jesteś 
w centrum mózgu. Zobaczysz tam, 
jak Shaipei ze swoimi robotami, sie¬ 
je spustoszenie. Musisz temu oczy¬ 
wiście jak najszybciej ząx)biec. Pr^ 
użyciu spinacza i elektrycznych za¬ 
kończeń nerwowych zbuduj coś 
na wzór lasera, którym będziesz mógł 
zniszczyć roboty. Z Shaipei nie bę¬ 
dziesz miał jednak tak prosto. Aby 
się jej raz na zawsze pozbyć bę¬ 
dziesz musiał użyć.. ryby. W ten spo¬ 
sób doprowadzisz misję do szczę¬ 
śliwego końca i uratujesz przyja¬ 
ciółkę przed niechybną śmiercią. 

LEO 
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POZIOM 1 


UCIECZKA Z WIĘZIENIA 

P - początek etapu (Twoja cela). 

K - koniec etapu (statek kosmiczny). 

Na każdej mapce połączenia między windami 
i teleporterami oznaczono żółtymi łiniami, 
zaś drzwi czerwonymi prostokątami. 
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POZIOM 2 



PROFESORA 

P - początek etapu. 

K-T - koniec etapu (TELEPORTER). 
prof. - miejsce gdzie więziony jest profesor; 
doprowadź naukowca do teleportera (musisz iść wolno). 

B - tu należy użyć (klawisz u) elementu, który dostałeś od 
profesora, następnie szybko do Teleportera. 
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POZIOM 4 


BAZA ORBITALNA OBCYCH (UWOLNIENIE PRZEDSTAWICIELA STAROŻYTNEJ RASY 'ANCIEN* 

P-K - początek i koniec etapu. 

M - aby przejść most, użyj "Field scanner" - trzeba go najpierw znalężć. 

O - tu więziony jest Ageer (zniszcz kable zasilające klatkę), następnie idź za nim. 
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POZIOM 3 


TAJNE DOKUMENTY 
P - początek etapu. 

K - koniec etapu (dokumenty). 
Ś - świder, który uruchomisz 
specjalnym minerałem 
o nazwie RISIDIUM. 

Używaj pola chroniącego 
przed radioaktywnością. 
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POZIOM 5 
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ŚWIĄTYNIA ANCIENTS (TRZEBA ZNALEŹĆ PIRA^ 

P - początek etapu. K - koniec etapu. T - Musisz ust.tvMĆ clei 
płaskorzeźby tak, aby były zgodne z ly.sunkiem na ścianie I. 

I - tajemnicze ptaki, obezwładnij jednego i zanieś go do wyrociS! 
M - aby przejść most, użyj "Field scanner". 

Włącz system zabezpieczeń w pokoju z basenem i zwab tam gol 
gdy zginie, daj oko postaci z ba.senu. S - super Moiph - broń j^l 
masz jest nieskuteczna, jedyne rozwiązanie. U* ucieczka. 
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OLBRZYMI STATEK 
MORPHSÓW 

P - początek etapu. 

K - koniec etapu. 

Poruszasz się tunelami lecąc 
małym statkiem. 




P - początek etapu. 

K-T - koniec etapu (TELEPORTER) 
O - spójrz przez okno, a dowiesz się, 
w rękach morphsów. 

S - super Morph. 


byłeś tylko marionetką 




STATEK REBELIANTÓW "SHADOW 

P - początek etapu. 

K-T - koniec etapu (TELEPORTER). 


D - tu dostaniesz od oficera klucz 
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POZIOM 12 


LOTTŁNEIEMI 

bez mapki 
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NA STATKU "SHADOW" 

P - początek etapu. 

K-W - koniec etapu (WINDA DO POMIESZCZEŃ 
REAKTORA). 

D - tu otrzymasz klucz do windy. 



Ucieczka 
" z bazy 
morphsów. 
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POZIOM 10 



P - początek etapu. 

K-T - koniec etapu (REAKTOR ATOMOWY) 
Musisz unieszkodliwić bombę na reaktorze. 


BAZA MORPHSÓW 

P - początek etapu. 

K- koniec etapu (statek kosmiczny). 

M- miny, zrób tak by wpadli na nie obcy. 
E- zapora energetyczna, musisz mieć 
100% energii. 

T- teleporter do pokoju Super Mózgu. 

S- super Morph 
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Być może próbowałeś swo¬ 
ich sił w takich grach, jak TIE 
Fighter, X-Wing, Wing Com- 
mander 3 czy Cyberia. Przypo¬ 
minasz sobie, są to programy 
o tematyce kosmicznej. Prowa¬ 
dzisz w nich walkę z wrogiem 
chcącym zawładnąć galaktyką. 
Do dyspozycji masz wszelkiego 
rodzaju pojazdy międzyplanetar¬ 
ne, za pomocą których starasz się 
wykluczyć niewygodną konku¬ 
rencję. Krótko mówiąc, podobna 
fabuła i oprawa. Nie inaczej jest 
w przypadku nowego produktu 
firmy Coktel Yision, mianowicie 
gry The Last Dynasty, wydanej 
na 2 płytach CD-ROM. 

The Last Dynasty umchamia- 
na jest tylko spod Windows, a 
dzięki plikowi WinG gra chodzi 
nawet dosyć szybko. Program od¬ 
pala się już na komputerach 386 
z 4 MB RAM, ale producenci po¬ 
lecają 486, oczywiście z napę¬ 
dem CD-ROM. Jeżeli stwierdzisz, 
że gra chodzi za wolno, to masz 
możliwość przełączenia stopnia 
grafiki. 

Intro do gry jest bardzo sta¬ 
rannie wykonane i odznacza się 
ładną, digitalizowaną animacją 
i efektownym dźwiękiem. Osoby 
władające językiem angielskim 
mogą sobie posłuchać rozmów 
prowadzonych pomiędzy bohate- 
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Producent: Coktel Uision 
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rami programu. Obrazy i zdjęcia 
wykorzystane w intrze wykona¬ 
no techniką wideo. Mel, tytuło¬ 
wy bohater (to ten przy stój nia- 
czek z intra) jest pierworodnym 
synem ostatniego wolnego wład¬ 
cy pewnej odległej galaktyki. 
W ramach obrony przed złym agre¬ 
sorem, Ironem, który opanował 
większą część galaktyki, Mel zos¬ 
tał przed laty wysłany przez ojca 
na Ziemię wraz z Dokiem, swo¬ 
im najlepszym przyjacielem (to 
ten drugi przystojniaczek). Teraz 
nadszedł najwyższy czas, by przy¬ 
wołać swoją pociechę, ponieważ 
Iron zagraża galaktyce. Obaj przy¬ 
jaciele przybywają do rodzinne¬ 
go systemu, czego jesteśmy świad¬ 
kami właśnie dzięki introdukcji. 

Między ojcem a synem do¬ 
chodzi do sprzeczki. Krótko po 
tym Mel na własną rękę staje do 
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walki z Ironem. W ten sposób 
gracz zostaje momentalnie wcią¬ 
gnięty w wir akcji. Jeszcze za¬ 
nim Twój pojazd wyląduje na 
podbitych planetach, b^iesz miał 
już za sobą pierwsze stoczone 
walki (tzw. chrzest bojowy). Ca¬ 
ła akcja, czyli powietrzne walki 
i potyczki, stworzona została 
w trójwymiarowej grafice. 

Gra składa się z dwpch częś¬ 
ci; zręcznościowej i przygodowej, 
co uważam za interesujące roz¬ 
wiązanie. Zanim przejdziesz do 
części, przygodowej musisz sto¬ 
czyć szereg walk w przestrzeni 
kosmicznej. Zapewniam, że pier¬ 
wsze 2, 3 godziny grania to nie¬ 
ustanna akcja. Nie ma tu prak¬ 
tycznie żadnych "spokojnych" 
wstawek i przerw, jak np. w przy¬ 
padku Wing Commander 3. Rów¬ 
nież opisy misji ograniczono do 
minimum. 

Dosyć interesująco wygląda 
kokpit i nie jest skomplikowany 
w obsłudze. Dokładnie 9 wskaź¬ 
ników informuje Cię stanie Two¬ 
jego pojazdu (np. o szybkości, 
grubości tarczy ochronnej, ener¬ 
gii, punktach itd.). Możesz je do¬ 
wolnie włączać i wyłączać, jak 
również umieszczać w dowol¬ 
nym miejscu na ekranie. Decy¬ 
dujesz również o rodzaju wskaź¬ 
nika. Do dyspozycji masz: bel¬ 
kowe (takie jak w samochodach) 
i liczbowe ("goła" liczba). Bar¬ 
dzo dobrze rozwiązano problem 
pomocy dla gracza. Wszystkie 
elementy obsługi wyjaśnione są 
za pomocą animowanych sek¬ 


wencji. Dzięki temu korzystanie 
z instrukcji gry ogranicza się 
praktycznie do minimum. W częś¬ 
ci przygodowej nagrywanie sta¬ 
nu gry jest możliwe w każdym 
momencie, natomiast w zręcznoś¬ 
ciowej komputer automatycznie 
nagrywa stan gry przed każdą 
bitwą. Niezwykle przydatny oka¬ 
zuje się komputer pokładowy, 
który za pomocą digitałizowane- 
go dźwięku wydaje różne wska¬ 
zówki, np: "skręć szybko w le¬ 
wo!". By uzyskać pełną przej¬ 
rzystość ekranu można wyłączyć 
widok kokpitu. Na wydarzenia 
patrzysz również z boku lub z ty¬ 
łu. Kartę nawigacyjną możesz do¬ 
wolnie rozwijać i powiększać. 
Klikając myszką na dowolny po¬ 
jazd, uzyskasz najważniejsze in¬ 
formacje (np. dotyczące energii). 

Jako dowódca, wydajesz roz¬ 
kazy swoim pilotom. Dotyczą one 
ataku na jakiegoś konkretnego 
przeciwnika, ochrony statku kos¬ 
micznego lub wezwnia pomocy 
sygnałem SOS. Bombowo przed¬ 
stawiono walki, wzbogacone do¬ 
datkowo w module 3D o wys¬ 
trzały, wybuchy i eksplozje. Man¬ 
kamentem jest zbyt mała ilość 
rodzajów pojazdów kosmicznych 
występujących w grze. Pełna licz¬ 
ba zamyka się w 12 wrogich i 4 
własnych. Także uzbrojenie jest 
elementem, który rozczarowuje 
jeżeli chodzi o The Last Dynas¬ 
ty. Ogranicza się one do jednego 
lasem, kilku min i dwóch rodza¬ 
jów rakiet. Poza tym nie dano sa¬ 
tysfakcji samodzielnego uzbraja¬ 
nia pojazdu, odbywa się to au¬ 
tomatycznie, a szkoda! Przyznasz 
chyba, że niektóre gry platfor¬ 
mo we oferowały większy arsenał. 

Obok zdolności strzeleckich 
wymagane jest od gracza myśle¬ 
nie taktyczne, chociaż głównym 
zadaniem jest oczywiście walka 
(nierzadko z ponad 20 przeciwni¬ 
kami na raz). 

Po wyzwoleniu większości 
planet ze swojej mapy galak¬ 
tycznej przystępujesz do części 
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przygodowej. Lądujesz w olbrzy¬ 
miej bazie kosmicznej. Do przejś¬ 
cia masz 3 poziomy. Twoje oto¬ 
czenie przedstawione jest w ren- 
derowanej grafice. "Badasz" je 
za pomocą myszki. Strzałki in¬ 
formują gracza o możliwych kie¬ 
runkach wyjścia. Przedmioty na¬ 
dające się do zabrania lub "uży¬ 
cia" przedstawione będą tekstem 
po najechaniu na nie strzałką 
myszki. Zebrane przedmioty lądu¬ 
ją w inwentarzu, który otwierasz 
prawym przyciskiem myszy. 
Przejście ze statku na statek uka¬ 
zane jest za pomocą płynnej ani¬ 
macji. Zagadka gry połega na 
łączeniu ze sobą różnych przed¬ 
miotów. Inna sprawa, że nie raz 
będziesz musiał ostrzelać straż 
lub uciec, gdyż statek, na którym 
się znajdujesz, za 5 minut wyleci 
w powietrze. 

Większość połączeń i kom¬ 
binacji przedstawiona jest logicz¬ 
nie, ale większość gracz będzie 
musiał rozwiązać metodą prób 
i błędów. Przykładowo to, że po¬ 
jazd posiada dziurę w podłodze 
zauważa się najczęściej, gdy jest 
już za późno, mianowicie w mo¬ 
mencie, gdy w nią wpadasz i gi¬ 
niesz. Dlatego radzę często na¬ 
grywać stan gry! Jeżeli w jakimś 
momencie rozgrywki będziesz po¬ 
trzebował urozmaicenia, to w każ¬ 
dej chwili możesz powrócić do 
części zręcznościowej programu 
i odwrotnie. Zamiast zakończe¬ 
nia, chciałbym podzielić się kil¬ 
koma wskazówkami, dotyczący¬ 
mi ukończenia gry (oczywiście, 
części przygodowej!). 

Po wylądowaniu na stacji 
przejdź przez rurę transportową 
do poziomu 1. Następnie udaj się 
do słupa (1) i wyjmij z szuflady 
biurka bransoletę. Z miejsca wy¬ 
lądowania idź do hangaru kon¬ 
trolnego (1) i przeszukaj fotel, 
na którym znajdziesz kartę ma¬ 
gnetyczną. Włóż ją do prawego 
urządzenia odczytującego karty, 
bransoletę natomiast do odpo¬ 
wiedniego przyrządu. Użyj kla¬ 
wiatury, by dotrzeć do poziomu 3. 

Jadąc windą, lądujesz w po¬ 
mieszczeniu komandora (1). Tuż 
za drzwiami z lewej strony za 
przeszkodą stoi szafa, znajdziesz 
w niej drążek. Twojej uwadze nie 
powinny ujść również bezpiecz¬ 
niki. Z prawej strony znajduje się 
inna szafa, a w niej drążek do 
uaktywniania blokad drzwi. Oczy¬ 


wiście, zabierz go do inwenta¬ 
rza. 

Następnie udaj się do barn (6). 
Po dokładnym zbadaniu lustra 
znajdziesz odłamki szkła. Powin¬ 
na Cię również zainteresować bu¬ 
telka, którą napełnij wodą. 

W hali naprawczej (5) włóż 
butelkę sprayu oraz kabel. W są¬ 
siadującym pomieszczeniu połącz 
kabel ze środkową dolną częścią 
sterownika. Wyjdź i rzuć butelką 
w robota, który próbuje usunąć 
kabel. Następnie otwórz szufladę 
biurka i zabierz śrubokręt. 

Udaj się do laboratorium (2) 
i sprawdź papiery leżące na biur¬ 
ku. Odłamki szkła umieść na 
gzymsie. Teraz otwórz obudowę 
lasera, włóż bezpiecznik i naciś- 
nij włącznik. Znajdujący się obok 
regał zostanie automatycznie 
otwarty za pomocą elektronicz¬ 
nego klucza, a Ty możesz zabrać 
szklany pojemnik. 

Wróć do robota i użyj spray’u 
ze znajdującą się tam z lewej i pra¬ 
wej strony szafką. 

Biegnij do drugiej części la¬ 
boratorium i w pomieszczeniu 
wytwarzającym powietrze znajdź 
uszczelkę, która ukryta jest za 
sofą w jednej z wnęk. Następnie 
przejdź przez drugie drzwi po¬ 
mieszczenia wytwarzającego po¬ 
wietrze do magazynu. Przy krzy¬ 
żu zabierz tłok ciśnieniowy i użyj 
śrubokrętu przy kracie znajdu¬ 
jącej się przed drzwiami z pra¬ 
wej strony. 

Opuść pomieszczenie i z 
sypialni weź ubranie astronau-ty. 
Połącz uszczelkę z ubraniem i 
udaj się do poczekalni (7). Tam 
połącz puszkę gazu z pokiywą 
akwarium, ubrawszy się wcześniej 
w znaleziony strój. 

W pomieszczeniu komputero¬ 
wym (9) zabierz z biurka kartę. 
Włóż ją w drugiej części labora¬ 
torium w odpowiednią szczelinę, 
a kartę magnetyczną w drugą 
szczelinę. 

Teraz możesz się udać do sta¬ 
cji przetwarzania danych miesz¬ 
czącej się w centrum dowo-dze- 
nia. Nowe dane z karty ma-ne- 
tycznej przekaż do bransoletki. 
Wracasz do słupa (1) na poziomie 
1 i połącz wciągarkę z szafą. Na 
poziomie 2 zabierasz znajdujący 

się tam trójnóg i użyj go z wcią- 

gaiką. 

^ Windą jedziesz na po- 


ziom 3. Wstawiasz teraz już 







trójnogą wciągarkę do windy 
i łączysz ją z elementem steru¬ 
jącym windy. Następnie uaktyw¬ 
niasz zegar znajdujący się na 
tłoku ciśnieniowym. Teraz bieg¬ 
nij przez laboratorium do maga¬ 
zynu i włącz sterownik. Stań na 
platfoimie, a zostaniesz przetran¬ 
sportowany do miejsca lądowa¬ 
nia, czyli początku. 

Przez poziom 1 udaj się do 
poziomu 2. Ustaw się na przeciw¬ 
wadze windy. Uruchomiwszy 
wcześniej tłokiem ciśnieniowym 
urządzenie sterownicze windy, 
obróć się dwa razy w lewo, 
wejdź do windy i pojedź do gó- 

ry- 

Na górze otwórz receptor 
energii, nie czekając długo na 
efekty. Odwróć się i ruszaj do 
przodu. Na tym kończy się Two¬ 
ja misja! 

A oto wskazówki dotyczące 
walki, czyli części zręcznościo¬ 
wej: 

Po rozpoczęciu walki naciś- 
nij natychmiast klawisz "F8". Na 
ekranie ukaże się mapa, dzięki 
której zorientujesz się o sile i wie¬ 
lu ciekawych rzeczach na temat 
swojego przeciwnika. Jeżeli bę¬ 
dziesz mógł, uaktywnij klawisz 
"S.O.S". Okaże się to bardzo po¬ 
mocne. Gdy atakuje Cię większa 
ilość przeciwników, odpal rakie¬ 
ty nuklearne, jeżeli je masz (efekt 
murowany!). W walce z bhska lep¬ 
szą alternatywą są normalne ra¬ 
kiety. Na statkach "EAGLE", 
"ALBATROS" i "WARHEAD" 
lepiej stosować laser (w celach 
oszczędnościowych). W walce 
z wielkimi transporterami używaj 
rakiet z dalszej odległości, gdyż 




w starciu z bliska nie masz szans 
na wygraną! Jeżeli Twoja tarcza 
ochronna będzie miała mniej niż 
100 punktów, włącz turbo i spa¬ 
daj z pola bitwy. Musisz zacze¬ 
kać teraz aż się znowu naładuje. 
Gdy Twój pojazd "matka" ponie¬ 
sie duże straty , wycofaj się w bez¬ 
pieczne miejsce i prowadź walkę 

innymi statkami. 

♦ 

Życzę powodzenia! 


Daniel Lisiński 
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Co tu dużo mówić. Gra wy¬ 
szła dawno temu i pewnie wszys¬ 
cy maniacy destrukcji dawno już 
zdążyli obejrzeć końcową sek¬ 
wencję. Pozostali, tzn. ci, którzy 
owszem, próbowali co nieco zdzia¬ 
łać, ale nie za bardzo im szło, da¬ 
li sobie pewnie spokój. Dla nich 
właśnie przeznaczony jest ten 
zestaw taktycznych wskazówek. 
Kto chce, niech czyta. 

Kampania I - Washington DC 

Misja 1. Ochrona pomników: 

Najlepszą taktyką w tej misji 
jest ciągłe krążenie dookoła chro¬ 
nionego celu, tak aby nie dać się 
wziąć na cel. Najlepiej zacząć od 
budynku na północ od punktu 
startowego i tam, w lewej jednost¬ 
ce, znaleźć opancerzenie. Liczy 
się przede wszystkim czas. 

Misja 2. Dowództwo terro¬ 
rystów: 

Żołnierzy najlepiej niszczy 
się przy użyciu działka. Wystar¬ 
czy wziąć ich na ceł. Inaczej ma 
się sprawa z działkami. Te najle¬ 
piej trafić jedną lub dwoma Hy¬ 
drami. Aby ukończyć misję wys¬ 
tarczy zniszczyć tylko trzy bu¬ 
dynki, ale jeżeli jesteś dobry, to 
zniszcz też czwarty dla uzyska¬ 
nia bonusu. 

Misja 3. Samochody pułapki: 

To najtrudniejsza misja, gdyż 
musisz przeszkodzić samocho¬ 
dom kombi w dotarciu do celu. 
Jeżeli choć jeden z nich prze¬ 
trwa, przegrywasz. Każdy z nich 
strzela także w Twoim kierunku, 
więc nie żałuj rakiet. Na począt¬ 
ku na pewno sobie nie poradzisz, 
ale cierpliwości. 



Strike 

rozwiązanie cz. 1 


Producent: Gremlin Interactiue 


Misja 4. Agent Akbar: 

Zbliż się do budynku i za¬ 
strzel z działka wszystkich żołnie¬ 
rzy. Gdy to zrobisz, rozwal wej¬ 
ście i przechwyć uciekającego 
agenta. Nie niszcz samochodów 
policji, bo za to odejmą Ci punk¬ 
ty- 

Misja 5. Konwój: 

To bardzo długa misja, więc 
zanim wyruszysz, załaduj się do 
pełna wszelką amunicją. Limuzy¬ 
na prezydenta będzie jechała z le¬ 
wego dolnego kąta mapy. Na jej 
drodze czają się terroryści wypo¬ 
sażeni w bazooki, więc jak naj¬ 
szybciej zbliż się do limuzyny 
i leć bezpośrednio przed nią, nisz¬ 
cząc wszystko, co się rusza. 

Misja 6. Snajper: 

Uważaj na prezydenta, gdy 
będzie mijał budynki. Z jednego 
z nich wychyli się snajper usiłu¬ 
jący go zabić. Załatw go, a następ¬ 
nie wróć do patrolowania. 


Kampania II - Atak podwodny 
Hasło: RXSD9XWNCD9 

Misja 1 . Płetwonurkowie: 

Płetwonurkowie są uwięzie¬ 
ni na małej wysepce na wschód 
od startu. Poleć tam i zabierz ich. 
Zniszcz wszystkich wrogów po 
drodze i zabierz płetwonurków do 
ich śmigłowca czekającego na po¬ 
łudniu. Pomogą Ci oni wyłączyć 
zaporę elektryczną. 

Misja 2. Zapora elektryczna: 

Zastrzel trzech strażników do¬ 
okoła poduszkowca i wróć po nur¬ 
ków. Następnie wróć do podusz¬ 
kowca i zastrzel ostatniego ze 
strażników. Wtedy wysadź na nie¬ 
go nurków i przejmij nad nim 
kontrolę. 

Misja 3. Pluton: 

Trudna misja wymagająca 
uważnego śledzenia małych prze¬ 
mytniczych łódek. Najlepiej ata¬ 
kować je od tyłu i rozwalać Hy¬ 




drą. Potem zbieraj pluton, które¬ 
go nie wolno Ci zniszczyć. Uwa¬ 
żaj na pancerz; pamiętaj, że zaw¬ 
sze możesz go odnowić. Zbierz 
cały pluton pozostawiony przez 
łodzie i nie przejmuj się zbytnio 
ciężarówkami na plaży. Nie mu¬ 
sisz ich niszczyć. 

Misja 4. Pilot F-15: 

Rozwal działko opancerzone 
i obsługującego je gościa. Potem 
weź tonącego pilota i rozwal F-15. 
To wystarczy. 

Misja 5. Łodzie podwodne: 

Zniszcz trzy łodzie podwod¬ 
ne, podkładając miny. Nie kręć się 
dookoła nich zbyt długo, gdyż 
wyposażone są w świetne dział¬ 
ka i na pewno Cię zestrzelą. Wy¬ 
kończ je Hydrami, gdy będą usz- 
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kodzone, a potem wróć do po¬ 
duszkowca i wyląduj. 


Kampania HI - Poligon 

Hasło: 9NC3WVTLHJK 

Misja 1. Obóz: 

Poleć na południe i rozwal 
samochód, w którym znajdziesz 
przyśpieszacz. Potem zniszcz Hy¬ 
drami wieżyczki z działkami, 
a następnie działkiem namioty. 
Zbieraj wszystko, co znajdziesz. 

Misja 2. Lądowisko: 

Zabierz małego człowieczka 
ze sobą i poleć z nim na lądowis¬ 
ko oznaczone na mapie. Zniszcz 
znajdującą się w pobliżu wieżycz¬ 
kę. 

Misja 3. Ruchomy radar 1: 

Przy pomocy działka zniszcz 
najpierw radar. Rakiety zachowaj 
na czołgi, które na tym poziomie 
są bardzo trudne do zniszczenia. 

Misja 4. Expert: 

Na tym poziomie jest mnós¬ 
two ludzi, a właściwie budynków, 
które ich zawierają. Z nich wszyst¬ 
kich ważny jest tylko jeden, ten, 
w którym ukryty jest ekspert do 
spraw łączności. Znajdziesz ten 
budynek na mapie. Uratuj eksper¬ 
ta i zabierz go na lądowisko 
obok słupów telegraficznych, sa¬ 
mych słupów jednak nie niszcz. 
Potem możesz dla zabawy znisz¬ 
czyć czołg w północno-zachod¬ 
niej części mapy. 

Misja 5. Baza czołgów: 

Zostaw wszystkich żołnierzy 
przy lądowisku i poleć do bazy, 
aby się naładować. Dookoła ba¬ 
zy poruszające się czołgi będą 
Cię atakować, więc kołuj cały 
czas, by uniknąć trafienia. 

Misja 6. Ruchomy radar 2: 

Rozwiązanie takie same, jak 
w misji 3. 

Misja 7. Dowództwo poligo¬ 
nu: 

Rozwal wszystkie trzy budyn¬ 
ki i wyłapując wszystkich ucieka¬ 
jących żołnierzy, zdobądź kody. 

Kampania IV - Nocne uderzenie 

Hasło: X7S6HJD3VLR 

Jeżeli ukończysz najpierw mi¬ 
sję 7, to złapany dowódca poda 
Ci lokację zbiorników z paliwem 
i amunicją. 

Misja 1. Wieże obserwacyj¬ 
ne: 

Zniszcz po kolei wszystkie 
wieże, zwracając uwagę na ich 
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otoczenie w błyskach wybuchów. 
Wieże stoją na planie okręgu, 
więc ich zniszczenie jest drob¬ 
nostką. 

Misja 2. Zielony beret: 

Zabierz zielonego bereta 
z miejsca oznaczonego na mapie 
i zawieź go do na północ na oz¬ 
naczone lądowisko. Rozwal sto¬ 
jący tam pojazd i wysadź żołnie¬ 
rza. 

Misja 3. Lądowiska: 

Najpierw zniszcz helikopte¬ 
ry, które są już w powietrzu. Naj¬ 
lepiej poślij każdemu Hellfire’a 
i cofnij się, gdyż wrogie śmigło¬ 
wce będą poruszały się w Two¬ 
ją stronę. Potem rozwal z działka 
lądowiska i zbierz odkryte to¬ 
wary. 

Misja 4. Naukowcy: 

Zastrzel strażników dookoła 
cel, a potem popraw rakietą, aby 
je otworzyć. Rozwal z działka 
wszystkich żołnierzy, którzy się 
pojawią, a potem zabierz naukow¬ 
ców. 

Misja 5. Jeńcy: 

Tak jak poprzednio. Pamię¬ 
taj , że za jednym zamachem mo¬ 
żesz przenieść tylko 6 ludzi. 

Misja 6. Fabryka broni: 

Zaatakuj fabrykę od północ. 
Jest tam mnóstwo budynków do 
zniszczenia i samolotów, które są 
wyposażane. Zniszcz wszystko, 
co się rusza i zbierz wszystko, co 
się da, w tym dodatkowe życie. 

Misja 7. Dowódca: 

Złap dowódcę, to zdradzi Ci, 
gdzie ukryte są paliwo i amunic¬ 
ja. 

Kampania V - San Puloso City 
Hasło: V6GYRSMPY9C 

Misja 1. Ratunek: 

Ostrożnie zużywaj amunicję 
i paliwo na tym poziomie. Jest tu 
do uratowania aż 21 zakładników, 
pamiętaj więc, że tylko 6 mieści 
się do helikoptera. Niszcz wroga 
na zewnątrz bazy UN. Wystarczy 
uratować tylko 18, aby przejść 
dalej. 


Misja 2. Fabryka narkoty¬ 
ków: 

Niszcz budynki przy pomocy 
działka, gdyż w ich wnętrzu są 
niewinni ludzie, których możesz 
uratować za dodatkowe punkty. 
Przechwyć wszystkie narkotyki. 

Misja 3. Kontratak: 

Tu znów musisz zniszczyć 
działkiem budynki i zabrać każ¬ 
dego, kto z nich ucieknie. Niszcz 
wszystko, co do Ciebie strzela. 

Misja 4. Elektrownia: 

Wszystko jest bardzo proste. 
Podleć od północy i rozwal dział¬ 
kiem wszystkie słupy. Potem roz¬ 
wal budynek i zbierz wszystki bo¬ 
nusy. 

Misja 5. Samochody pancer¬ 
ne: 

Najpierw zniszcz laboratoria, 
które były kryjówką wroga. Po¬ 
tem leć na południe i rozpocznij 
atak. Zniszcz samochody, które 
zaczną się poruszać. Najlepiej zo¬ 
stawić na ich drodze miny. Wys¬ 
tarczy zniszczyć cztery. 

Misja 6. Detonatory: 

Powoli podejdź do detonato¬ 
rów pozostawionych przez samo¬ 
chody, zbierz je i wróć do śmi¬ 
głowca. 

Misja 7. C4 : 

Użyj rakiet dla zniszczenia 
oddziałów chroniących budynek, 
potem z działka rozwal sam bu¬ 
dynek i zbierz C4. Później ucie¬ 
kaj, gdzie pieprz rośnie. 
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Misja 8. Baza narkotykowych 
bossów: 

Podleć do budynku oznaczo¬ 
nego na mapie. Zniszcz wszyst¬ 
kie instalacje w jego otoczeniu 
i wysadź dmgiego pilota. Ten wej¬ 
dzie do środka i założy ładunki 
wybuchowe. W tym czasie Ty mu¬ 
sisz go osłaniać. Gdy wyjdzie, 
zabierz go, poczekaj na wybuch 
i wracaj do domu. 

Kampania VI - Śnieżne fortece 

Hasło: W7SMZBXW6ZD 

Odkryj lądowisko na zacho¬ 
dzie mapy, niszcząc stojące tam 
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igło i otaczające je chatki. Za¬ 
bierz tyle dóbr, ile się da. 

Misja 1. Dziki Bill: 

Pokręć się dookoła obozu je¬ 
nieckiego, niszcząc systematycz¬ 
nie jego obwarowania. Zabierz 
pięciu jeńców i odwieź do bazy. 
Potem wróć i weź resztę, aby 
otrzymać więcej pancerza. Obok 
dwóch wież w środku obozu znaj¬ 
dziesz małą chatkę. Jest w niej 
Bill. Rozwal i wieże, i chatkę, 
a potem zabierz Billa i opance¬ 
rzenie. 

Misja 2. Radary: 

Widzisz radar na ciężarówce 
na północy? Rozwal go, a znaj- 
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dziesz dodatkowe opancerzenie. 
Niszczenie stanowisk radarowych 
jest bardzo łatwe, trzeba tylko 
uważać na dobrze celujące czoł¬ 
gi- 

Misja 3. Wyrzutnie rakiet: 

Jeśli zniszczyłeś radary, wy¬ 
rzutnie są ślepe. Niszcz je po ko¬ 
lei przy pomocy działka, pozos¬ 
tawiając rakiety na czołgi. 

Misja 4. Sowiecki generał: 

Rozwal wieżę i czołg, a po¬ 
tem budynek i łap generała. 

Misja 5. Wyrzutnie: 

Łatwizna. Zniszcz całe oto¬ 
czenie przy pomocy rakiet, a nas¬ 
tępnie z działka samą wyrzutnię. 
Uważaj na ogromne ilości wro¬ 
gich oddziałów. 

Misja 6. Linie wysokiego na¬ 
pięcia: 

Zniszcz radar na północny 
zachód od elektrowni. Zniszcz 
słupy i elektrownię. W jej budyn¬ 
ku jest opancerzenie, a w małej 
chatce na północnym wschodzie 
dodatkowe życie. 

Misja 7. Forteca: 

Najpierw pozbądź się heli¬ 
kopterów. Potem rozwal fortecę 
i obrońców, używając wszystkich 
dostępnych środków. Jeżeli zdo¬ 
łasz zniszczyć od razu głowice 
bojowe, zaliczysz od razu misję 8. 

Misja 8. Głowice: 

Patrz wyżej. 

M.M. 


Jungle Strike 

- 



12/1995 




































KOMf»CIT EROWTCH 



W numerze 7/95 opisywałem 
grę Pirates. Prosiłem wtedy Czy¬ 
telników o podzielenie się swoi¬ 
mi doświadczeniami i refleksja¬ 
mi. Najciekawszy list, moim zda¬ 
niem, napisał Krzysztof Werner 
z Wałbrzycha, który chciałbym 
tu przytoczyć. 

"Pierwszą sprawą, jaką chciał¬ 
bym poruszyć, jest lista statków. 
Dane, które zostały podane w opi¬ 
sie są niedokładne. Tak więc Ga- 
lleon ma ładowność nie 140, 
lecz 160 ton, a maksymalna licz¬ 
ba załogi wynosi 288 ludzi. Mer- 
chantman natomiast może za¬ 
brać na pokład 192 ludzi, a nie 
198. Kolejną sprawą, jaką po¬ 
minął autor opisu, jest D1V1DE 
PARTY. Pojawia się ona po na¬ 
ciśnięciu FIRE na pełnym mo¬ 
rzu, gdy mamy przynajmniej dwa 
statki. Służy ona do zakotwicze¬ 
nia części statków i odłączenia 
ich od wyprawy. Można dzięki 
niej robić wspaniałe przekręty. 
Dzięki niej można uszczęśliwić 
swoich marynarzy. Wyjaśnię to 
na przykładzie. Mamy kilka du¬ 
żych statków (np. dwa Galleony, 
Frigatę) i jeden mały (np. Shop). 
Posiadamy też dużą ilość złota, 
a załoga (ok. 140 osób) zaczyna 
się buntować. Wpływamy wtedy 
do portu, całą ładownię zapeł¬ 
niamy kupionymi towarami i wy¬ 
pływamy w morze. Następnie za 
pomocą opcji DIYIDE PARTY 
odłączamy wszystkie wielkie stat¬ 
ki od wyprawy (zostaną zazna¬ 
czone "ptaszkiem") i przenosimy 
na nie cały towar, jedzenie i dzia¬ 
ła. Potem Sloopem płyniemy do 
miasta i rozdzielamy łupy resz¬ 


cie załogi. Po kilku miesiącach 
organizujemy nową wyprawę (no¬ 
wa załoga jest szczęśliwa) i za¬ 
bieramy zakotwiczone wcześniej 
statki wraz z całym ładunkiem. 
Ponownie przybijamy do brzegu 
i sprzedajemy towar. Tym oto 
sposobem załoga jest "happy", 
a my mamy kupę forsy i wszyst¬ 
kie nasze statki. 1 jeszcze jedno: 
nigdy nie wolno brać ludzi ze 
statków pirackich i łowców pi¬ 
ratów! 

Jest jeszcze jedna sprawa, 
w stosunku do której nie zgadzam 
się z autorem opisu. Pisze on, że 
aby zmienić gubernatora potrze¬ 


znalazłem podpowiedz do Pira¬ 
tes Pawła z Jarocina. Radzi on, 
aby do skutku szukać mapy skar¬ 
bu w tawernie. Jest to sposób 
dość kulawy, gdyż prowadzi do 
szybkiego niezdowolenia załogi ." 

Cieszę się, że jest ktoś, lu¬ 
biący tak stare i tak wspaniałe 
gry, do których niewątpliwie na¬ 
leży Pirates. Cóż, do niektórych 
Twoich wypowiedzi mam także 
zastrzeżenia. 

Zgadzam się, że Galleon ma 
ładownie na 140 ton i zabiera na 
swój pokład 288 ludzi, natomiast 
sprzeciwiam się, że Marchantman 


(SUPLEMENT) 


Producent: MicroProse 


ba około 300 ludzi. Może jest to 
liczba odpowiednia do zdobycia 
wielkiego miasta (np. Havana), 
ale mniejsze porty (np. Margarita, 
Trinidad, Bermuda) można zdo¬ 
być i zmienić gubernatora nawet 
ze setką ludzi. 

Są to już wszystkie zastrze¬ 
żenia do tekstu Duke Arkadiu¬ 
sza . W rubryce TRIKI natomiast 


mieści tylko 192 ludzi. Jestem 
pewien, że 198 osób jest maksy¬ 
malną liczbą jaka wejdzie na ten 
statek. 

Piszesz, że do zmiany guber¬ 
natora potrzeba około 300 ludzi. 
Masz rację, że chodziło mi o du¬ 
że miasta. Niekiedy nawet w ma¬ 
łych miastach potrzebna jest więk¬ 
sza liczba załogi niż 100, o któ- 


■r^f Si 

. . . J Jr 


z--''Sr 



llimi £Stf«j 

I ę 






cenne, moim zdaniem, miesiące 
życia. Czas ucieka, a lat Ci przy¬ 
bywa. Niewątpliwie jest to jakiś 
sposób, lecz jeśli chce się od¬ 
naleźć swoją rodzinę, to nie moż¬ 
na szastać cennym czasem. 

Żałuję, że nie napisałeś nic 
o odnajdywaniu członków rodziny 
ani też o tytułach i zaszczytach, 
jakie udało Ci się osiągnąć. In¬ 
teresuje mnie także fakt, czy 
wiesz, w jaki sposób należy sku¬ 
tecznie walczyć z przeciwnikiem, 
atakując go z lądu. Uważam, że 
jest to jeden z trudniejszych ele¬ 
mentów w grze. Mnie kilka razy 
udało się w ten sposób zdobyć 
miasta, lecz niejednokrotnie wy¬ 
prawa ta zakończyła się fias¬ 
kiem. Zapewne wielu z Was usil¬ 
nie stara się... ożenić (oczywiś¬ 
cie, w grze). Lecz czy wiecie, ja¬ 
kie korzyści z tego związku wy¬ 
nikają? Otóż za każdym razem, 
gdy odwiedzisz miasto, w któ¬ 
rym zostawiłeś małżonkę (tam 
gdzie ją poznałeś i gdzie odbył 
się ślub) dowiadujesz się od niej, 
gdzie aktualnie stacjonuje srebr¬ 
ny pociąg i flota skarbów. Nie 
muszę chyba przypominać, jakie 
korzyści płyną ze zdobycia wy¬ 
żej wymienionych jednostek (zło¬ 
to, złoto, i jeszcze raz złoto). 

Kończąc zachęcam wszyst¬ 
kich fanatyków Pirates do nadsy¬ 
łania swoich opinii, wniosków 
i spostrzeżeń. To dzięki Wam ta 
wspaniała gra będzie gościła częś¬ 
ciej na łamach naszej gazety. Cze¬ 
kam więc na Wasze listy. Na ko¬ 
percie dopiszcie "Pirates", co ułat¬ 
wi sortowanie poczty i trafi bez¬ 
pośrednio do mnie. 

A.M. 
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rej Ty piszesz. Fakt ten uzależ¬ 
niony jest od kilku rzeczy. Czy 
na przykład nie było tam floty 
skarbów, srebrnego pociągu, ma¬ 
larii (która dziesiątkuje liczbę lud¬ 
ności) i Indian etc. 

Rację Ci przyznaję w tym, 
że zapomniałem o opcji DIYIDE 
PARTY. Wyjaśniłeś ją szczegó¬ 
łowo, więc nie mogę nic już w tej 
materii dodać. Jednak znowu nie 
do końca zgodzę się z Twoją opi¬ 
nią, że jest to skuteczny sposób 
na zarobienie i uszczęśliwienie za¬ 
łogi. Owszem, trochę grosza wpad¬ 
nie, załoga się zmieni, ale tracisz 
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*A500/600* EAGLE SOFTWARE *ai200* 


Oferta obejmuje najlepsze oprogramowanie PD & Shareware dla wszystkich Amig. 

UW AGA ! NUWUBC! 

Wszystkie programy z największej komputrerowej sieci AMINET. 

* Dostępne na dyskietkach i kasetach VBS * 

Kilka wybranych programów z sieci AMINET: 

* CYBERTECH 2d - strzelanina chodzona w labiryncie, widok z góry. 

* CONTROL 2d - extra demo tylko na A1200! 

Użytkowe: 



* DELITRACKER 2.18 1d - nowa wersja odtwarzaczki modułów muzycznych. 

* XMODULE 3.4 Id - konwerter/edytor muzyczny (WB2/3). 

* TURBO CALC 3.5 1d - najnowsza demo-wersja super arkusza kalkulacyjnego (WB2/3). 
^ * XIPAINT 3.1 1d - 24-ro bitowy program malarski na Al 200 lub kartę graficzną (WB3/020). 

* VIRUS KILLER Id - nowy Vlrus Z I11.241 Virus Checker 7.16 - stale uaktualniany! 

^ Oraz: 

* MODUŁY MUZYCZNE - niezliczona ilość, znaczna część posortowana tematycznie, 
g * OBIEKTY do programów 3D, GRAFIKI, CLIPY, 

FONTY PL,... 

I coś dla oszczędnych: 

^TAŚMY VBS180 min. przygotowywane na 

zamówienie - zawsze * TANIEJ * niż gdzie Indziej 
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Pisz na adres: 

JACEK PAŁKA 
ul. Brzozowa 79 
13-230 Lidzbark Welski 


PEŁNA OFERTA = dyskietka 3,5" + koperta zwrotna + znaczek za 



MY GRAMY! A TY ? 

1. TERMINAL YELOCITY (minimum PC486DX/4Ram/VGA) najlepsza gra 1995 na PC, 
wspaniały kosmiczny świat i bardzo dużo strzelania, 3 dyski HD, wersja Shareware, CENA 15 zł 
2. MASH (AMIGA) szykuje się kolejny wielki przebój na Amigę, połączenie Cannon 
Foddera z Tanksem, kierujesz śmiesznym komandosem lub czołgiem, dodatkowo coś 

GRATIS, CENA 12 zł 

3. HOCUS POCUS (PC386VGA) czarownik w bajkowym świecie, bardzo ładna grafika, 

wersja Shareware, CENA 6 zł 

4. SPRING TIME (AMIGA) ułóż skomplikowaną układankę, sprawdź swoją inteligencję, 

jedna z najlepszych gier logicznych, CENA 6 zł 

5. AWORLD (AMIGA) atlas świata, mapy, dane, zestawienia, bardzo przydatny program 

edukacyjny, wersja Shareware, CENA 10 zł 

Zamówienia prosimy kierować na adres: 

PROLine s.c. 

P.O.Box 36 
05400 OTWOCK 

tel.(0.22) 779-45-24 
(od godziny 17 do 19) 

SPRZEDAŻ ZA ZALICZENIEM POCZTOWYM 
PO DOLICZENIU KOSZTÓW PRZESYŁKI 




Lublin 

r ul. Okopowa 6 
0-81 73-63-28) 
tel. 0-81 73-62-6m 


AMIGA 


MarlcSoft 


AVALON 



serwis sprzętu firmy Commodore 
literatura (także AMIGOWIEC) 
licencjonowane oprogramowanie, 
biblioteka dysków PD (Fish, Kickstart, Amos), 
akcesoria: kable, samplery, karty, rozszerzenia 

instalacje dysków 3,5" w AMIGACH 1200/600 
stacje dysków 3,5", 5,25" do Amigi. 

(test C6^ 8/92, 18 m-cy gwarancji) 

Przedstawiciel Firm £lbox, Elsat, Eureka 




AMIGA 
IBM PC 
ATARI ST 
PEGASUS 
NINTENDO 
ATARI LYNX 
MACINTOSH 
AMIGA CDTV 
AMIGA CD-32 
ATARI XLyXE 
ATARI JAGUAR 
IBM PC CD-ROM 
PANASONIC 3DO 
SUPER NINTENDO 
SEGA MEGA DRIVE 
COMMODORE C-64 
NINTENDO GAMĘ BOY 


komputery 
konsole 
SX-1 
kable 
osłony 
myszki 
pamięci 
skanery 
cd-romy 
dyskietki 
monitory 
akcesoria 
multimedia 
twarde dyski 


części do PC 
filtry na monitory 
toner do kserokopiarek 
dyski magneto-optyczne 
CDR, karty, joysticki, kasety do streamerów i DAT, papier komp. 
taśmy, atramenty i tonery do wszystkich drukarek i maszyn. 
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lAPISZ DO NAS 
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adres: Sosnowiec ul. Zwycięstwa 8a/14 
adres koresp.: 

P.O. Box 1 
41-206 
Sosnowiec 6 
bank: 

632823-25957-136 
GBG SA O/Sosnowiec 



UWAGA - TO NIE REKLAMA - TO FAKTY - NAPISZ I PRZEKONAJ SIĘ SAM 
























































z okazji Świąt Bożego Narodzenia oraz nadchodzącego Nowego Roku 1996 
pragniemy w imieniu swoim i naszych partnerów - Ocean Software, Infogrames, 

Gore Design, US Gold, Ubi Soft, Titus, Silmarils, Ascon - ztożyć 
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1. MORTAŁ KOMBAT 2 
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1. WING COMMANDER3 ( 3) 
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3. GUNSHIP 2000 
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9. FLIGHT UNLIMITED 
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PUZYGODOWI 



STRATEGICZNE 


1. The SETTLERS 



Czy odpowiada Ci ta lista? 

Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nadesłanych na kartkach pocztowych propozycji co 
miesiąc będziemy losować pięć nagród - niespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 

W tym miesiącu nagrody otrzymują: 

Izabela Makowska (Bydgoszcz), Tomasz Martyniak (Łobez), Paweł Rajski (Grudziądz), 

Tomasz Sojkin (Poznań), Sebastian Wajr (Nysa). 


Fundatorem nagród jest: 
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KOMPUTER MULTIMEDIALNY 
DLA: Mamy, Taty i Ciebie 

PENTIUM 60 

Zestaw zawiera: 

- płyta PCI z PENTIUM 60 

- 8 MB RAM 

- dysk HDD 528 MB 

- napęd CD ROM 4X 

- karta grafiki 1 MB PCI 

- kartę dźwiękową 

- zestaw głośnikowy 

- komplet płyt CD 

- monitor kolor 14" LR NI 

- DOS, WINDOWS, WORKS 


NexGen 9 

porównywalny z PENTIUM 
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Zestaw zawiera: 

- płyta PCI z Nx586 bez kopr. 

- 8 MB RAM 

- dysk HDD 528 MB 

- karta grafiki 1 MB PCI 

- obudowa DeskTop 
monitor kolor 14" LR NI 


Nasze atuty to: 

- serwis w ciągu 24 godzin 9{eCv Linę 

- telefoniczna linia pomocy od 8““-17‘ 

- niskie ceny 

- nowoczesna technologia 

- certyfikat jakości ISO 9002 


Jak oceniają nasze komputery użytkownicy gier ? 
Przeczytaj artykuł o komputerze OPTIMUS SA 
^ Świat Gier Komputerowych 9/95 _ 


BIURO HANDLOWE 
Bydgoszcz, ul. Jagiellońska 103 
tel. (052) 46-00-92, fax 41-08-27 
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- Czy nie ma innej meto¬ 
dy? - już słyszę Twój głos. 

- Otóż jest - odpowiadam. 
Za sprawą firmy Enhanced Soft¬ 
ware Designs Ltd. i jej produk¬ 
tu Gamę Wizard możesz w swo¬ 
jej ulubionej grze dostarczyć 
głównemu bohaterowi nowy za¬ 
pas amunicji czy dodatkowych 
żyć. Poza tym Gamę Wizard 
to wiele innych, bardzo inte¬ 
resujących narzędzi, o których 
opowiem Ci za chwilę. Wszyst¬ 
ko odbywa się w sposób nie¬ 
mal intuicyjny, bez żadnej in¬ 
gerencji w twardy dysk. 

Zacznijmy może od sposo¬ 
bu uzyskania nieograniczonej 
liczby punktów życia w Star 
Trail (oczywiście, równie dobrze 
może to być każda inna gra). 
Najpierw włączasz handler Ga¬ 
mę Wizarda uruchamiając 
GWSHARE.EXE (jako doda¬ 
tek, pokaże on konfigurację Two¬ 
jego komputera). Następnie uru¬ 
chamiasz interesującą Cię grę, 
w tym przypadku Star Trail. 
Załóżmy, że jednym z bohate¬ 
rów z aktualnie wczytanego sa- 
vegame’u jest krasnolud Kum- 
rak, który ma 54 punkty życia. 
"Uruchamiasz więc Gamę Wi¬ 
zarda (klawiszem znajdującym 
się po lewej od jedynki) i wybie¬ 
rasz opcję poszukiwania adre¬ 
su w pamięci (memory address 
search). Wpisujesz 54 i wycho¬ 
dzisz z GW. Powracasz do gry. 
Grasz sobie dalej, aż dochodzi 
do potyczki z orkami. Och! Ku- 
mrak został mocno ranny (23 
punkty) przez czar Fulminictus 
rzucony przez orczego szama¬ 
na. Łatwo z tego wywniosko¬ 
wać, że krasnoludzki heros ak¬ 
tualnie ma już tylko 31 punk¬ 
tów życia. Wchodzisz z powro¬ 
tem do GW i do opcji memory 
address search i tym razem 
wpisujemy 31. Wówczas powin¬ 
na się automatycznie uaktyw¬ 


nić opcja "result of memory 
address search" i na ekranie wid¬ 
nieją bodaj dwa adresy (dajmy 
na to 5000:38AC i 5000:396B). 
Teraz korzystasz z opcji "table 
of memory locations" i wpisu¬ 
jesz pierwszy z adresów, zaś 
jako wartość walisz 255. Po¬ 
dobnie czynisz w przypadku dru¬ 
giego adresu. Jeżeli zapomnisz 
adresy, wówczas zawsze mo¬ 
żesz skorzystać z opcji "result 
of memory address search", by 
je sobie przypomnieć. Teraz, 
po wyjściu do gry, okaże się, 
że krasnolud Kumbrak ma 255 
punktów życia! Przy odrobinie 
dobrych chęci mógłbyś zrobić 
go nieśmiertelnym (opcja "za¬ 
mrożenia" w funkcji "table of 
memory locations"). Prawda, że 
proste? 

Nie będę przytaczać więcej 
przykładów, jako że w innych 
grach całość robi się prawie 
identycznie, a na dodatek z Ga¬ 
mę Wizardem dołączany jest 
"tutorial" uczący, w jaki sposób 
posługiwać się programem. 

Chciałbym teraz przedsta¬ 
wić Ci inne opcje, jakie ma 
wbudowane Gamę Wizard. 
Dzięki niemu można swobod¬ 
nie grać w pracy, bądź też za¬ 
bezpieczyć komputer przed dos¬ 
tępem innych osób! W jaki spo¬ 
sób? Bardzo prosto. Wystarczy 
skorzystać z opcji "boss screen". 
Zanim tego jednak dokonasz, 
musisz z katalogu GW skaso¬ 
wać plik GWSHARE.BOS (lub 
zmienić jego nazwę). Teraz 
wczytujesz program, z którego 
screenshot będzie uaktywnia¬ 
ny, kiedy tylko sobie tego za¬ 
życzysz. Może to być np. jakiś 
Lotus 1-2-3 czy też Microsoft 
Word for DOS. Następnie uak¬ 
tywniamy GW i wybierasz op¬ 
cję "boss screen". Nowy screen 
zostanie automatycznie poka¬ 
zany i zachowany do katalogu 


Niekiedy (zuńaszcza po którejś już z rzę¬ 
du klęsce w ncynowszym klonie Dooma) 
nawet ncybardziej zatwardziałych gra¬ 
czy nachodzi chęć pogmercaiia w pli- 
kcwh w poszukiwaniu offsetu, który dal¬ 
by nieskończone życie, amunicję czy ca¬ 
ły zapas kluczy. Niestety, bcadzo często 
okazuje się, źe nasza wiedza o ingero¬ 
waniu w strukturę programów czy scwe- 
game* ów jest zbyt niskcL, a poza tym ope- 
rcuje te wccde nie uchodzą za ncybezpiecz- 
niejsze. 


GW jako GWSHARE.BOS. 
Z ekranu możesz "umknąć" po 
wpisaniu hasła, które standar¬ 
dowo brzmi GW (i Enter). Pros¬ 
te, a jakże interesujące. 

Gamę Wizard ma jesz¬ 
cze kilka bardzo interesujących 
funkcji. Po pierwsze, możesz 
uaktywnić wygaszacz ekranu, 
który przedłuży żywot monito¬ 
ra (a raczej uchroni go przed 
skracaniem owego żywota). Nie 
wyświetla na ekranie żadnych 
specjalnych bajecznie koloro¬ 
wych efektów, jednak robi to, 
co robić powinien dobrze. Na¬ 
stępną, interesującą funkcją jest 
możliwość zmiany szybkości 
gry. Jest to szczególnie przy¬ 
datne w przypadku nałogowe¬ 
go grania w gry dynamiczne. 
W zarejestrowanej wersji Ga¬ 
mę Wizard posiada jeszcze 
dwie bardzo interesujące funk¬ 
cje, a mianowicie zapis i odczyt 
aktualnego programu na dysk. 
Tym, którzy grali w X-Winga 
i wiedzą, czym jest strach przed 
losami eskortowanego transpor¬ 
towca, nie muszę chyba tłuma¬ 
czyć jakie wynikają z tych funk¬ 
cji profity. 

Napisałem o możliwościach 
Gamę Wizarda. Na koniec war¬ 
to wspomnieć o wadach. W wer¬ 


sji niezarejestrowanej nie dzia¬ 
ła on z nakładką DOS/4GW i jej 
podobnymi. Jako że program 
korzysta z tych samych środo¬ 
wisk wielozadaniowych, co Win¬ 
dows, nie będzie z "okienka¬ 
mi" działał. Warto również przy¬ 
pomnieć, że jest to rozwiąza¬ 
nie programowe i pochłania jak¬ 
że cenną pamięć oraz nie gwa¬ 
rantuje 100% pewności działa¬ 
nia ze wszystkimi grami. 

Oszukiwanie jest rzeczą 
ludzką i uważam, że Gamę Wi¬ 
zard winien znaleźć się w łap¬ 
skach wszystkich tych, których 
dręczą ciągłe porażki i każdo¬ 
razowe dostawanie w du...szę. 
Wydaje mi się również, że 
warto zarejestrować się, choć¬ 
by z tej prozaicznej przyczyny, 
że szperanie w kodzie będzie 
zdecydowanie łatwiejsze (8 mo¬ 
żliwych adresów obsługiwa¬ 
nych jednocześnie, w wersji 
niezarejestrowanej tylko 1). Pa¬ 
miętaj tylko, żeby nie przesa¬ 
dzać, bo Gamę Wizard może 
skutecznie do gier zniechęcić, 
a tego przecież nie chcesz! 

Szymon Grabowski 
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Między nami, graczami... 


Mam wrażenie, że czas pły¬ 
nie coraz szybciej. Zdawałoby 
się, że łedwie wczoraj były wa- 
kacje, a tu już za pasem Święta 
Bożego Narodzenia. Co się dzie¬ 
je? Czyżbym się starzał, czy 
może faktycznie nasza cywiliza¬ 
cja przyspiesza tempo rozwoju? 
Pewnie na to pytanie odpowiedzi 
teraz nie znajdę, ałe też wcale mi 
na tym nie zależy - zarówno jed¬ 
na, jak i druga możliwość jest 
przecież przerażająca. Ałe dość 
tego rozczulania się nad sobą. 
Czas przejść do rzeczy. 

Koniec roku to okres gene¬ 
ralnych porządków. Tak przy¬ 
najmniej mówi moja "połowica", 
która usiłuje w ten sposób prze¬ 
gnać mnie od komputera i za¬ 
pędzić do "prawdziwej" roboty, 
tj. odkurzania, gotowania, pra¬ 
nia, prasowania i rodzenia dzie¬ 
ci. Naturalnie, bronię się przed 
tą jawną niesprawiedliwość, jak 
tylko mogę, ale rzadko kiedy 
udaje mi się wyjść z tej opresji 
cało. W ramach odwetu, kiedy 
dochodzi do użycia przemocy w 
postaci wyłączenia korków, su¬ 
geruję jej, żeby była mężczyzną 
i nie znęcała się nad słabszym. 
Tyle z tego mam, że czuję 
chwilową satysfakcję, po czym 
przystępuję do sumiennego wy¬ 
pełniania poleceń. Ech, jak my 
się kochamy! 

Ale o czym to ja mówiłem... 
A, prawda, o porządkach. Oj, 
coś ciężko mi się dzisiaj skupić. 
Tak więc - uporządkujmy spra¬ 
wy, które zdarzyły się w minio¬ 
nym roku. 

Przede wszystkim należy po¬ 
wiedzieć o stronie sprzętowej. 
Kolejno wychodzące gry na PC 
udowadniały, że sprzęt, którym 
dysponujemy, jest przestarzały. 
W ten sposób wymagania rosły i 
rosły, aż w końcu urosły do 
przesady. Wszystko wskazuje na 
to, że w najbliższym roku stan¬ 
dardem będzie IBM PC 486/66 
MHz z 8 MB RAM i z napędem 
CD-ROM. Standard w tym kon¬ 
kretnym przypadku oznacza wy¬ 
magania minimalne. Optymalny 
pecet to Pentium 100 MHz. 
Okropne! Do czego to wszystko 
prowadzi? Do wymiany kompu¬ 
tera co dwa miesiące?! Myślę, że 
tego wyścigu nie wytrzymamy 
nie tylko my, Polacy, ale także 
nasi zachodni bracia-gracze. 

Inaczej pod tym względem, 
choć równie niewesoło, wygląda 
sprawa Amigi. Wracają "tysiąc- 
dwusetki", które w najbliższej 
przyszłości mają być wypo- 
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sażone w procesor 68030. Rów¬ 
nież A4000 ma zostać pod tym 
względem udoskonalona. Oczy¬ 
wiście, polepszy to jakość dzia¬ 
łania tego typu komputera, ale 
moim zdaniem, jest to za mało, 
aby nadrobić rok straty i dogonić 
rynek PC. Poza tym, i to zaczyna 
martwić coraz bardziej, spodzie¬ 
wałem się wielkiego szumu wo¬ 
kół powrotu Amigi na rynek, 
okazyjnych cen, rewelacyjnych 
planów, w ogóle, rozmachu, a 
tymczasem wszystko to dopiero 
zaczyna się rozpędzać - i to bar¬ 
dzo, bardzo powoli. 

Jeśli chodzi o Atari to, nie¬ 
stety, od czasu Jaguara właści¬ 
wie nic ważnego się nie zda¬ 
rzyło. Z góry przepraszam tu 
wszystkich urażonych atarow- 
ców, ale taka jest prawda. Inna 
sprawa, że wyprodukowanie 
konsoli być może wkrótce okaże 
się najlepszą z możliwych de¬ 
cyzji. Ogólny trend na świecie to 
dzisiaj właśnie produkcja wszel¬ 
kiego rodzaju konsol. Najbar¬ 
dziej popularną z nich zdaje się. 
być Sony Play Station, która 
przebojem wchodzi także na 
nasz rynek. Taki stan rzeczy nie 
powinien zresztą nikogo dziwić, 
wystarczy "odpalić" sobie jakąś 
gierkę na tej maszynce i przyj¬ 
rzeć się jej jakości, aby wszystko 
zrozumieć. 

Następna sprawa to rynek 
gier. Na świecie, że tak powiem, 
jest tak, jak było czyli ciągle do 
przodu. Gry są coraz lepsze 
jakościowo, a najlepiej widać to 
na przykładzie grafiki. Z za¬ 
wartością merytoryczną jest już 
różnie, ale to reguła każdego 
rynku - na sto produktów jeden 
jest genialny, a dziewięćdziesiąt 
dziewięć to tylko popłuczyny. 
Notabene, z grami jest pod tym 
względem znacznie lepiej i pro¬ 
cent dobrych produktów jest o 
wiele wyższy (co się chwali!). 
Poza tym na świecie nieodwo¬ 
łalnie zapanowała moda na gry 
doomopodobne. Dobrze to i źle. 
Dobrze, ponieważ tego typu pro¬ 
gramy stanowią furtkę do virtual 
reality (o tym za chwilę), a źle, 
ponieważ ograniczają gatunkowe 
bogactwo samych gier. Już teraz 
widać, co się dzieje w temacie 
startegii i rolpleji. Po prostu, 
doomowacieją kosztem fabuły. 
A szkoda. 

A co słychać w tym temacie 
na naszym polskim podwórku. 
Po pierwsze, znacznie polepszy¬ 
ła się dystrybucja gier zachod¬ 
nich. Ilość tytułów na rynku jest 


już w tej chwili oszałamiająca, 
a z miesiąca na miesiąc jest co¬ 
raz lepiej. Premiery światowe 
mają i u nas swoje miejsce (Mor- 
tal Kombat 3), poza tym coraz 
więcej gier wydawanych jest w 
polskiej wersji językowej (ostat¬ 
nio: X-COM). Martwi tu nato¬ 
miast cena tych produktów, któ¬ 
ra nierzadko sięga powyżej ty¬ 
siąca nowych złotych. Czy re¬ 
lacja cen do zarobków nie jest za 
duża? Chyba tak, ale to już nie 
wina dystrybutorów, a naszej 
sytuacji gospodarczej. Po drugie, 
polscy twórcy coraz częściej do¬ 
równują poziomem Zachodowi. 
Okazuje się, o czym nie raz 
mówiłem, że Polacy nie gęsi... 
Moim zdaniem, jeszcze roczek i 
doczekamy się czegoś, co wy¬ 
woła ogólnoświatowy zachwyt. 
W każdym razie mam zamiar 
trzymać za to kciuki. Na przekór 
wszystkim pesymistom, którzy 
twierdzą, że bez miliona dolarów 
nie można zrobić niczego po¬ 
rządnego. 

W tym roku powszechna 
stała się także rzeczywistość 
wirtualna. No, może "powszech¬ 
na" to za dużo powiedziane, ale 
"dostępna" na pewno. Nawet w 
Polsce można już kupić osprzęt 
do VR za jedyne... 3500 zł (tylko 
do PC). Fakt, trochę dużo, ale w 
końcu mamy do czynienia z pio¬ 
nierskimi próbami przebicia się 
na rynek, a to musi kosztować. 
Efekt nie jest jeszcze taki, jakby 
się to marzyło, ale wierz mi, że 
Doom czy Heretic nabierają tu 
zupełnie nowego charakteru, a 
Descent powinien być prawnie 
zakazany dla osób cierpiących 
na chorobę morską. Jeśli tylko 
istnieje taka możliwość, warto 
spróbować tego wynalazku, aby 
poczuć przedsmak tego, co cze¬ 
ka nas za rok, dwa lata. 


Zakończenie pesymistyczne 

Tyle ważniejszych faktów, 
jakie miały miejsce w 1995 ro¬ 
ku. Oczywiście, dotyczących je¬ 
dynie sfery gier komputerowych. 
Inne wydarzenia, dotyczące sy¬ 
tuacji ogólnoświatowej, wcale 
nie napawają optymizmem. Kie¬ 
dy my, gracze, gramy sobie spo¬ 
kojnie w Dooma, gdzieś tam, za 
oknem, dzieją się rzeczy prze¬ 
rażające. Weźmy chociażby te 
250 tys. ofiar wojny w byłej Ju- 
gosławi, pogrom jaki wywołał w 
Afryce wirus ebola, zamach w 
japońskim metrze zorganizowa¬ 
ny przez sektę Najwyższa Praw¬ 
da. To także żniwo roku 1995. 
I warto o tym pamiętać, kiedy 
będzie się piło lampkę szampana 
w sylwestrową noc. 

Zakończenie optymistyczne 

Tyle ważniejszych faktów, 
jakie miały miejsce w 1995 ro¬ 
ku. Oczywiście, dotyczących je¬ 
dynie sfery gier komputerowych. 
Przed nami Święta Bożego Na¬ 
rodzenia czyli śnieg za oknem, 
ustrojona choinka, sterta prezen¬ 
tów. Ech, jak ja to lubię! 

- Znowu grasz?! 

- Kochanie, już kończę. Poza 
tym wcale teraz nie gram, tylko 
ciężko pracuję. 

- Tak, ty ciężko pracujesz, a 
ja ci pewnie przeszkadzam. Co 
ja z tobą mam. Wszystko na mo¬ 
jej głowie. Chodź tu natych¬ 
miast, albo Wigilię będziesz 
miał w przytułku! 

- Dobrze już, dobrze. Idę. 
Tylko nie każ mi zabijać karpia. 
Nie lubię przemocy... 

PSTRYK! 

Gracz 


UWAGA! UWAGA! UWAGA! 
WIRTUALNY POKAZ! 

O wirtualnej rzeczywistości dotyczas tylko słyszałeś w 
plotkach. Teraz możesz dotknąć Jej sam! 

Koniecznie przyjdź na pokaz sprzętu VR, który odbędzie 
się 16 grudnia o godzinie 12.00 w klubie EB KAZAMATY 
we Wrocławiu. Będzie też można wziąć udział w 
specjalnym turnieju YR. 

Organizatorem jest - Electronics ARKUS. 
Dokładniejsze informacje można uzyskać telefo¬ 
nując na numer (0-71) 72-57-64. 
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w dniach od 27.10 do 29.10 
w Warszawie, w kinie Capitol, 
odbyły się I Targi Gier Kompute¬ 
rowych "Gambleriada". W impre¬ 
zie uczestniczyło 29 wystawców, 
w tym także nasze czasopismo. 
Zaplanowano wiele imprez to¬ 
warzyszących, np. turniej Mortal 
Kombat czy eliminacje do I Mis¬ 
trzostw Polski Gier Komputero¬ 
wych. Największą popularnością 
cieszyła się tzw. "jaskinia gier", 
gdzie można było osobiście za¬ 
poznać się z nowościami na naj¬ 
bliższe miesiące czyli usiąść 
przed monitorem i chwilę po¬ 
grać. Gwoździem programu oka¬ 
zało się spotkanie "Okrągłego 
Stołu", jak nazwali to organizato¬ 
rzy, na którym doszło do wymia- 


czasie i w TYM miejscu, co trze¬ 
ba. Świadczyły o tym chociażby 
kolejki, jakie ustawiały się przed 
kinem Capitoł. Mam nadzieję, że 
wejdą one na stałe do kalendarza 
imprez dla graczy, zaraz obok 
katowickiego PlayBox’u. 


ny poglądów między wystawca¬ 
mi a prasą. Dokładniej mówiąc, 
była to potyczka słowa między 
dystrybutorami a redaktorami 
pism branżowych dotycząca tak 
ważkich problemów, jak pirac¬ 
two, promocja produktów, ceny 
gier na rynku polskim. Szkoda, 
że spotkanie to odbyło się przy 
drzwiach zamkniętych. Uważam, 
że tak ważne tematy należałoby 
raczej poruszyć na forum pub¬ 
licznym, dając pełny dostęp tak¬ 
że trzeciej stronie konfliktu, tj. 
klientom. 


Głównym mankamentem ca¬ 
łej imprezy były, moim zdaniem, 
fatalne warunki, jakie dawały po¬ 
mieszczenia kina Capitoł. Stoi¬ 
ska i korytarze były ciasne, bra¬ 
kowało też solidnej wentylacji, 
tak więc podczas targów, przez 
bite trzy dni, panował tu nie¬ 
znośny tłok i zaduch, nie mó¬ 
wiąc o hałasie. Na szczęście, na 
tym koniec. Reszta to już sa-me 
plusy. 

Podsumowując targi, uwa¬ 
żam ten debiut za udany. Była to 
dokładnie TA impreza w TYM 


^ kitlem 


Od lev/ej 


, J -; 7 ‘i -. iJ^T: a.' , 

■.■>1 




,etvtacj^ 


Suuuper 


i 




















UNIYERSAL WARRIOR 


gra zręcznościowa z elementami 
strategicznymi -12.20 



LIGA POLSKA 

manager piłkarski -19.90 



inspirowana 
powieściami Tolkiena - 36.30 



TYRIAN 

"niebiańska" strzelanka - 36.30 



KOSMOS 

rozbudowana gra handlowo 
managerska - 36.30 



SOŁTYS 

przygodówka z jajem - 36.30 



MEGABLAST 


gra zręcznościowe logiczna • 
(max 4 osdby) *- AMIGA -19.90 
. . ; PC - 23.60 

•c>ł'V Jrtfc-. fi) 






FORESTDUMB 

superszybka zręcznościówka 
(konkurent Super Frog) - 23.60 
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Zapraszamy na zakupy wysyłkowe! 

LK.AVALON 
skr. poczt. 66 
35-959 Rzeszów 2 

Do obliczonej ceny zamówionych gier doliczane sq koszty wysyłki 
w wysokości 2,- zł. Należy podać drukowanymi literami swoje imię 
i nazwisko, dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera. 
Pełny^pis oferowanych gier mo^a uzyskać po przesłaniu opłaconej 

koperty zwrotnej. 

- 

' ■ '• 'M 


Poszukiąjesz jakiegoś programu? 

Zadzwoń! (codz. od 8 do 18) tel. (094) 402-541 

PosiacJamy w sprzecJaży wysyłkowej ponacJ 500 
programów na komputery PC, PC CD ROM, AMIGA, 
CD-32, C-64. Być może zamówisz już coś telefonicznie, 
na życzenie wyślemy także nasz pełny katalog, 
wraz z kompletem materiałów reklamowych naszej firmy. 



Proponujemy Państwu zakup następuji|cycli programów: 



KUPIEC 

✓ gra decyzyjno-handlowa 
osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, 

✓ wiele niespodzianek w 
czasie podróży - zbójcy, 
smok, sztorm, cisza 
morska itp., 

✓ podręczna mapa 
Świata, zawierająca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 

✓ bogata oprawa 
graficzna, 

✓ możliwość zapisania 
na dysku stanu gry - 
pozwala dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 

LAZARUS 

✓ gra przygodowo- 
-zręcznościowa, 

✓ pięć rozbudowanych, 
doskonale opracowanych 
scenerii, 

✓ skomplikowane misje, 
pełne zagadkowych 
sytuacji, 

✓ różne rodzaje broni, 
mnóstwo różnych 
potworków, 

✓ żywa, 64-kolorowa 
grafika, realistyczne, 
przestrzenne efekty 
dźwiękowe, płynne, 
wieloklatkowe animacje. 



SLATERMAN 

✓ rozbudowana gra zręcznościowa, 

✓ piętnaście pasjonujących etapów, 

✓ trzy zróżnicowane graficznie 
scenerie, 


✓ wiele dużych i dobrze animowanych 
potworków, 

✓ dwa ruchome plany, dające efekt 
głębi obrazu, 

✓ żywa, 256-kolorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.U.S, S.B.). 


A oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez TimSoft: 


Commodora C*64 


Chemia 
Geografia 
Historia 
Ortotris 
Dr. Mad 
Drip 
Eternal 
Klemens 
Kości & Poker 
Later 
Lazarus 
Triada 


6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zl 
6,90 zł 
6,90 zl 
6,90 zł 
6,90 zl 
6,90 zl 


Slaterman 6,90 zl 

Miecze Valdgira II 6,90 zł 

Deutsch Tester 6,90 zl 

English Tester 6,90 zl 

Hardtrack Composer 8,90 zl 

AMIGA fi MBł? 

Ami Punie (2 dyski!) 12,50 zł 

Andromeda 12,50 zł 

AceBall 12,50zl 

Gach Bach 12,50 zł 

Deutsch Tester 12,50 zl 

EnglishTester 12,50zi 

Geografia 12,50zl 


Historia 12,50 zl 

Kolo Szczęścia 12,50 zl 

Magie Coins 12,50 zl 

Malowanki 12,50 zl 

Master. Mind 12,50 zl 

Miecze Valdgira II 12,50 zl 

Ortotris 12,50 zł 


Super Dater (ang-pol) 12,50 zl 

Super Dater (niem-pol) 12,50 zl 

Super Dater (pol-ang) 12,50 zl 

Super Dater (pol-niem) 12,50 zł 

Zenek Saper 12,50 zl 

Mnemotron 16,90 zl 


Teo 15,00zl 

Kupiec 29,90 zl 

Lazarus 29,90 zł 

UMK: 

3xLogic Games 24,90 zl 

Historia 24,90 zl 

Ortomania 24,90 zl 

Geografia 24,90 zl 

Deutsch Tester 24,90 zl 

English Tester 24,90 zl 

Brzdąc 24,90 zl 

Slaterman 29,90 zl 


Ceny w nowych złotych, zawierajfi VAt i obowiązum do ukazania się następnego numeru pisma. Zamówienia, koniecznie z dopiskiem ALFIN 
prosimy składać drogci pocztową lub telefonicznie. Należy podać swój dokładny adres, tytuły zamawianych programów oraz rodzaj 
komputera i nośnika, termin realizacji 7-14 dni. Do kosztu przesyłki doliczamy koszty pocztowe. 

KUPONY RABATOWE - Zamawiając programy za min. 15,00 zl, otrzymają Państwo kupon, którego wartość zależy od wielkości 
zamówienig: 

WiELKO$< ZAMÓWIENIA: 15,00 zl do 29,90 2 ł 30.00 zł do 59,90 zł 60,00 zł do 89,90 zl ponad 90,00 zł 

WARTOŚĆ KUPONU: 1,00 zł 3,00 zł 6,00 zł 10,00 zł 

Dodatkowo, za każdy zamówiony program produkcji TIMSOFTU wartość kuponu wzrasta o 1,00zl. Kupon ten można wykorzystać wysyłając 
go listem z następnym zamówieniem - jego wartość zostanie odjęta od należności do zaploty. 

KATAIOG- Przedzwoń, przyślij do nos zaadresowaną kopertę zwrotna ze znaakiem luo po prostu zamów programy, a wyślemy G 
katalog zawierający ponad 500 programów na komputery PC, Pi CD ROM, AMIGA, CD-32, C-64, wraz z kompletem motetialów 
reklamowych naszej firmy. ^ 

NASZ ADRES - TIMSOR, 7S-359 KOSZALIN, ul. KOŚCIUSZKOWCÓW 8, tel. (094) 402-541 S 




















































Zbliża się koniec roku i, jak 
to zwykle bywa, czas na podsu¬ 
mowanie dotychczasowej dzia¬ 
łalności. Rozpoczynając pół ro¬ 
ku temu działalność na łamach 

p _ 

Świata Gier Komputerowych za¬ 
powiadałem, że będę się starał 
rozszerzyć znajomość zagadnień 
taktycznych wśród graczy zajmu¬ 
jących się tego typu grami. Na 
ile mi się to udało, musisz ocenić 
sam. Sądząc na podstawie listów, 
nie trafiłem w próżnię. 

Wśród nadchodzącej kores¬ 
pondencji znalazło się wiele lis¬ 
tów od początkujących takty¬ 
ków, którym informacje zawarte 
w KANTYNIE pomogły urozma¬ 
icić rozgrywki. Jednocześnie kry¬ 
tykowano ten dział za nie po¬ 
dawanie gotowych rozwiązań tak¬ 
tycznych w poszczególnych grach. 
Mimo że była już o tym mowa, 
chciałbym jeszcze raz odpowie¬ 
dzieć na ten zarzut. Przede 
wszystkim nie da się jednoznacz¬ 
nie przedstawić takiego rozwią¬ 
zania. Każdy program taktyczny 
inaczej postępuje w odpowiedzi 
na wykonywane przez gracza po¬ 
sunięcia. Trudno byłoby też roz¬ 
patrywać każdy scenariusz z osob¬ 
na, wszak w grze występuje ich 
od kilku do kilkudziesięciu. Przy 
takim założeniu opis jednej gry 
ciągnąłby się przez rok. Trzeba 
by przecież drukować mapki i 
opisywać ruchy poszczególnych 
jednostek, a to zabiera strasznie 
dużo miejsca. Jeszcze tmdniej traf¬ 
nie udzielić pomocy podczas gry 
dwóch graczy. Tu przede wszys¬ 
tkim nie da się przewidzieć od¬ 
powiedzi przeciwnika na zapro¬ 
ponowane rozwiązania taktyczne. 
Pomijam tu fakt, że strona prze¬ 
ciwna również może czytać ŚGK. 
Jeśli nawet zdecydowałbym się 
na takie posunięcie, to osoba py¬ 
tająca się powinna nadesłać pe¬ 
łen opis sytuacji na komputero¬ 
wym polu bitwy, najlepiej z do¬ 
łączoną mapką lub sejwem. 


Inny zarzut to zbyt oczywiste 
porady zawarte w części artyku¬ 
łów. Nie da się ukryć, że tak oczy¬ 
wiście było, ale trudno jest mó¬ 
wić o taktyce tylko i wyłącznie 
do osób o dużym ograniu. Wszak 
należy pamiętać o innych gra¬ 
czach, nierzadko dopiero roz¬ 
poczynających swą przygodę z 
grami taktycznymi. Poza tym w 
kilku KANTYNACH znalazło 
się sporo informacji historycznych 
ilustrujących rozwój myśli tak¬ 
tycznej. Mam nadzieję, że nie 
znudziło to czytelników i zachę¬ 
ciło do samodzielnego poszuki¬ 
wania odpowiedzi na nurtujące 
ich pytania w historii. 

Tyle tytułem odpowiedzi na 
najczęściej powtarzające się py¬ 
tania i zarzuty. W dzisiejszej 
KANTYNIE trochę nietypowo. 
Przede wszystki ogłaszam pier¬ 
wszy konkurs. Jest on skierowa¬ 
ny do wszystki Czytelników te¬ 
go działu. Od nowego roku za¬ 
mierzam ogłaszać częściej kon¬ 
kursy. Ponieważ nie ma możli¬ 
wości jednakowego traktowania 
poszczególnych taktyków, a to 
ze względu na niejednolite zain¬ 
teresowania i posiadane gry tak¬ 
tyczne, przygotowuję specjalne 
zasady wyrównujące istniejące róż¬ 
nice. Zdaję sobie sprawę z faktu, 
iż amigowcy mają mniejsze moż¬ 
liwości zaprezentowania swojej 
wiedzy taktycznej, a to z powo¬ 
du braku tak dużego wyboru ty¬ 
tułów o tej tematyce. Przygoto¬ 
wując cykl konkursów, biorę to 
pod uwagę. Więcej szczegółów 
już niedługo. 

Drugą sprawą, częściowo 
zbieżną z konkursami, jest kilka 
pytań, jakie chcę Ci zadać. Od¬ 
powiedź na nie oczywiście nie 
jest obowiązkowa, jednak im wię¬ 
cej informacji otrzymam, tym łat¬ 
wiej będzie mi redagować ten 
dział. Wiedza, jaką uzyskam, poz¬ 
woli mi na większe urozmaice¬ 
nie ich treści i skierowanie do 


większej grupy Czytelników. Po¬ 
nieważ konkursy będą skierowane 
do posiadaczy różnych gier tak¬ 
tycznych, istotną sprawą jest 
wiedza na temat najczęściej uży¬ 
wanych programów o tym pro¬ 
filu. Chyba nie chcesz, aby Twój 
ulubiony program został pomi¬ 
nięty. 

Szczegóły dotyczące kon¬ 
kursu i odpowiedzi na pytania 
zawarte są obok. 

Ponieważ nadchodzą Święta 
Bożego Narodzenia i Nowy Rok, 
składam serdeczne życzenia 
wszystkiego najlepszego, wielu 
zwycięstw i coraz lepszych pro¬ 
gramów taktycznych. 

Heinz Futerał 

Marszałek Polny Klawiatury 


SONDA 

Aby uatrakcyjnić KANTY¬ 
NĘ i przygotować konkursy dla 
wszystkich zainteresowanych tym 
działem Czytelników zamiesz¬ 
czam poniżej kilka pytań. Proszę 
o szczere odpowiedzi. Prześlij je 
na adres redakcji do końca grud¬ 
nia 1995 roku. Na kopercie 
umieść dopisek KANTYNA. 
Wśród uczestników sondy rozlo¬ 
suję nagrody-niespodzianici. 

1. Jaki posiadasz komputer? 

2. Jaki rodzaj gier taktycznych lu¬ 
bisz najbardziej? 

3. Jak jest Twoja ulubiona, posia¬ 
dana gra? 

4. Czy grasz z komputerem, czy 
z innym graczem? 

5. Czy interesujesz się historią woj¬ 
skowości? 

6. Z jakimi problemami taktycz¬ 
nymi spotykasz się najczęściej? 

7. Jak oceniasz dotychczasową 
działalność tego działu? 

8. Czego oczekujesz od materia¬ 
łów zawartych w KANTYNIE? 


KONKURS KANTYNY 

O CO CHODZI? 

Na sąsiedniej stronie znajduje się diagram z wpisanymi parami znaków - literą i cyfrą. Każda para dodatkowo jest 
określonego koloru. W najwyższym rzędzie znajdują się trzy pary startowe w kolorze białym na czarnym tle. Po¬ 
zostałe pary mają jedną z czterech barw: czarną, zieloną, czerwoną, niebieską. Twoim zadaniem jest wędrowanie 
od litery do litery i złożenie z nich trzech pytań ukrytych w diagramie, a potem odpowiedzenie na nie. 

POSZUKIWANIE PYTAŃ 

Poszczególne litery z pytań zostały rozsypane na diagramie. Początkiem pytania jest litera znajdująca się na 
czarnym polu. Obok litery znajduje się liczba określająca, o ile kratek należy się przesunąć (nie licząc pola, na 
którym się znajdujesz), aby odnaleźć następną literę. Kierunek ruchu określa kolor: 

a) niebieski - północ; 

b) czerwony - południe; 

c) zielony - wschód; 

d) czarny - zachód. 

Z litery startowej poruszasz się na południe. Przy ostatniej literze z pytania znajduje się cyfra 0. 

WARUNKI KONKURSU 

Aby wziąć udział w konkursie, należy odczytać pytania i poprawnie na nie odpowiedzieć. Odpowiedzi 
wystarczy wpisać na kuponie w odpowiedniej kolejności oraz zamieścić swoje dane, a potem przesłać na adres 

redakcji do dnia 20.12.1995 r. z dopiskiem KONKURS KANTYNY. Wśród prawidłowych odpowiedzi rozlosowane 
zostaną trzy atrakcyjne gry strategiczne. 
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Jak już zapewne zdążyłeś się 
zorientować, w dzisiejszym spot¬ 
kaniu zajmiemy się sprawami 
bardziej przyziemnymi. Jako że 
mamy mroźny, śnieżny grudzień 
zadecydowaliśmy poświęcić nie¬ 
co uwagi nadchodzącym świę¬ 
tom - w perspektywie naszego 
ulubionego gatunku gier, rzecz 
jasna. 

Zastanówmy się może, jak w 
komputerowych grach RPG wy- 
glącMaby profesja osobnika, o któ¬ 
rym dowiedziałeś się na począt¬ 
ku naszego dzisiejszego spotka¬ 
nia, a w istnienie którego wie¬ 
rzysz bądź też wierzyłeś jeszcze 
jako szczenię. Mowa oczywiście 
o siedzącym w saniach śmiesz¬ 
nym grubasku, z długą siwą bro¬ 
dą i gigantycznym worem na ple¬ 
cach, przez niektórych zwanego 
Mikołajem. 

Coż mógłby on sobą przed¬ 
stawiać w fantastycznym (nie dla 
nas!) świecie, pełnym brudnych 
żebraków, złodziei i rzezimiesz¬ 
ków, czekających tylko na mo¬ 
ment Twojej, Wędrowcze, nie¬ 
uwagi. Czy parałby się on wo¬ 
jennym rzemiosłem, czy może 
raczej magią? Wybór trudny, bo 
też i za naszym obiektem zainte¬ 
resowań kryje się wiele znaków 
zapytania. Rozważmy obydwie 
możliwości. Jeżeli nasz Mikołaj 
używałby miecza do rozwiązy¬ 
wania wszystkich problemów, 
czy byłby raczej najemnym mor¬ 
dercą, czy może honorowym "czer¬ 
wonym rycerzem" (bez zbęd¬ 
nych skojrzeń, proszę)? Pytanie 
w zasadzie idiotyczne, gdyż Mi¬ 
kołaj nie kojarzy nam się (mimo 
czerwonych szat) z rozlewem krwi, 
pożogą ani śmiercią. Powiemy 
więcej. Mikołaj jest uosobieniem 
dobra, jest radością dzieci za¬ 
równo mniejszych, jak i więk- 
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szych. Może więc wybrałby on 
profesję związaną z magią? I tu 
znów pojawia się pytanie: czy 
zostałby druidem, leśnym samot¬ 
nikiem? Raczej nie. Może więc 
kapłanem leczącym rannych pod¬ 
różników, uśmierzającym ból zła¬ 
manych serc przy pomocy ma¬ 
gicznych, alkoholowych trun¬ 
ków? NIEEEE!!! Mikołaj od zaw¬ 
sze stanowił pewną odrębność i 
bez wątpienia nie dałby nam w 
naszej TAWERNIE spokoju (a mo¬ 
że inaczej: nie przyniósłby nam 
prezentów), gdybyśmy go gdzie¬ 
kolwiek sztywno zaklasyfikowa¬ 
li. My ze świata żywych kiedyś 
odejdziemy, nasz obecny prezy¬ 
dent również (choć w chwili, gdy 
piszemy te słowa, nie bardzo 
wiadomo, kto nim zostanie), Ty 
także, podobnież Naczelny... a Mi¬ 
kołaj zawsze będzie Mikołajem. 
Cóż więc czyniłby nasz "dziadek 
Mróz" w wyimaginowanym świę¬ 
cie RPG? Odpowiedź jest skom¬ 
plikowana: roznosiłby prezenty. 

Jeżeli głębiej się zastanowi¬ 
my nad osobą i rzemiosłem Mi¬ 
kołaja, to dojdziemy do wnios¬ 
ku, że zdążył on udzielić się już 
w świecie gier komputerowych 
(a dokładniej RPG). Zaiste, dziw¬ 
ny jest fakt, że znikąd w najdzik¬ 
szych ostępach bądź kilkaset met¬ 
rów pod ziemią nagłe pojawiły 
się potężne magiczne artefakty, 
żywność i inne niezwykłe przy¬ 
datne podróżnikowi przedmioty. 
Możliwe, że pozostawił je tam 
nierozgamięty programista, a mo¬ 
że... Choć brzmi to niedorzecz¬ 
nie, bardzo prawdopodobne wy¬ 
daje się, że owe "prezenty" mogą 
być dowodem istnienia naszego 
wspólnego przyjaciela - właśnie 
Mikołaja. Jeżeli więc jeszcze nie 
wierzysz, zastanów się nad wizją 
poczynań Twojej drużyny w 
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2Vd soli panawcd półmrok. Wesoło 
skivierczqcy ogień i pojedyncze lamp¬ 
ki oliwne rzucały nikłe światło na 
po^ne lica gości. Nagle, pośród za¬ 
mieci śnieżną} i mroźnego wiatru, do 
sali wkroczył jegomość opatulony w 
czerwony korzuch. Na plecach jaś¬ 
niał ostry jak brzytwa miecz, przy¬ 
czepiony do ogromnego worka. Po¬ 
zostali goście nie mogli się pow¬ 
strzymać przed spojrzeniem na jego 
emanujący nieziemskim światłem 



podziemnych lochach bez jedze¬ 
nia, broni, opancerzenia i tym po¬ 
dobnych szczegółów. Wizja ka¬ 
tastrofalna, nieprawdaż? Tak więc 
dołącz do nas - dołącz do wie¬ 
rzących. Mikołaj był, jest i bę¬ 
dzie. 

Pozostając w temacie świąt 
może warto, abyś. Wędrowcze, 
zajrzał do plecaka i pomyślał o 
"świątecznych porządkach". Czyż 
nie musiałeś kiedyś rozpakowy¬ 
wać całego swojego dobytku, 
aby odnaleźć eliksir, który urato¬ 
wałby jednego z Twoich towa¬ 
rzyszy (bez podtekstów, proszę!) 
przed niechybną śmiercią. Takie 
sytuacje można ominąć, porząd¬ 
kując zawartość plecaka (tyczy 
się do praktycznie każdej gry 
RPG). Wystarczy tylko jednemu 
z bohaterów "wręczyć" całą rezer¬ 
wową broń, drugiemu klucze oraz 
eliksiry, a innemu żywność. Jest 
to bardzo ważne zwłaszcza wte¬ 
dy, gdy musisz w trybie natych¬ 
miastowym wydobyć ze swoich 
szpargałów pewien drobiazg ra¬ 
tujący życie. Niestety, praktycz¬ 
nie zawsze zdarza się, że aby 
uzyskać optymalne umiejscowie¬ 
nie przedrniotów w plecakach, bę¬ 
dziesz zmuszony coś odrzucić. 
Stajesz wówczas przed podjęciem 
bardzo ważnej decyzji, która mo¬ 
że zaważyć na Twojej przyszłoś¬ 
ci. Czasami bardzo niepozornie 
wyglądająca pałeczka może oka¬ 
zać się potężną różdżką - kluczo¬ 
wym elementem do pokonania 
złego czarownika kryjącego się 
w posępnej wieży i tym samym 
ukończenia gry. Z tego też wzglę¬ 
du nie wyrzucaj przedmiotów, któ¬ 
re sprawiają wrażenie osobliwych. 
W niektórych grach RPG (np. se¬ 
ria Dungeon Master, Betrayal at 
Krondor itd.) masz możliwość po¬ 
zostawiania pewnych rzeczy w 
upatrzonych przez siebie miejs¬ 
cach, do których będziesz wra¬ 
cał. W kwestii Betrayal at Kron¬ 
dor jedna uwaga: nie zostawiaj 
worka z przedmiotami w miejscu 


rzucającym się w oczy (np. 
droga, miasto itd.), gdyż możesz 
obudzić się z ręką w nocniku. 

Jak widzisz, robienie porząd¬ 
ków w plecaku nie należy do rze¬ 
czy najprzyjemniejszych, lecz wy¬ 
daje nam się, że święta to najlep¬ 
szy czas, aby dokonać pewnych 
modyfikacji w strukturze Twoje¬ 
go ekwipunku i tym samym ułat¬ 
wić sobie życie. 

DOBRE SŁOWO 
NA DROGĘ 

Za oknem, wśród zasp śnież¬ 
nych szaleje wicher, niemiłosier¬ 
nie obrywając igły z naszej cho¬ 
inki. W kominku żarzące się wę¬ 
gielki są zwiastunem końca na¬ 
szego dzisiejszego spotkania. 
Dwóch gości, którzy najwidocz¬ 
niej przecenili swoje możliwości 
w sączeniu złocistego trunku, ci¬ 
cho pochrapując, śpi przy stoliku 
■ w kącie sali. I tylko cichutkie, 
odległe dzwonki wyrywają nas z 
sennych marzeń. Zaiste, wkrótce 
nastanie kolejny dzień, pełen 
świątecznych niespodzianek. 
Dobranoc... 

Szymon Grabowski 
Tomasz Haiuszkiewicz 

Z okazji zbliżających się 
Świąt Bożego Narodzenia 
oraz Nowego Roku życzy¬ 
my Ci wszystkiego najlep¬ 
szego - obyś zaznał odro¬ 
binę spokoju w trwożnym 
świecie RPG. Życzymy Ci 
również, aby dwa dni po 
przesileniu zimowym za¬ 
witał w Twe progi ów we¬ 
soły staruszek z wielkim 
worem na plecach, o któ¬ 
rym mieliśmy dzisiaj za¬ 
szczyt opowiedzieć. 
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Śmierć Rebelii po raz dru¬ 
gi gości na łamach ŚGK. Dwa 
miesiące temu zasady ogranicza¬ 
ły się jedynie do podania przez 
Ciebie odpowiedzi na zadane py¬ 
tania. Począwszy od tego wyda¬ 
nia konkursu "regulamin" uleg¬ 
nie poszerzeniu. Po przeczytaniu 
"Na froncie" orientujesz się, że 
masz trzy wyjścia do wyboru. 
Na karcie pocztowej koniecznie 
zaznacz, czy decydujesz się na 
wariant A, B czy też C. Podob¬ 
nie jak w pierwszym wydaniu 
Śmierć Rebelii, będziesz musiał 
rozwiązać zadania. W sumie bę¬ 
dzie ich pięć: cztery identyczne 
dla wszystkich wariantów oraz 
jedno - specjalne (inne dla 
każdego z wariantów). Od Cie¬ 
bie zależy, na jaki wariant się 
zdecydujesz i, w związku z tym, 
jak będzie brzmiało piąte zada¬ 
nie. Zastanawiasz się pewnie, 
jak określić losy Imperium. Otóż 
zależy to od Ciebie i innych 
Czytelników, którzy to wybiorą 
odpowiadające im warianty. 

Chciałbym zwrócić się teraz 
do wszystkich, którzy nie wzięli 
udziału w pierwszej części 
Śmierć Rebelii. Nadal macie 
szansę, i to tym większe, że 
odpowiedzi na pierwsze wydanie 
konkursu do rewelacyjnych się 
nie zaliczały. Koniecznie pisz¬ 
cie, a Ciemna Strona Mocy może 
się do Was uśmiechnie... 

A teraz czas na odpowiedzi i 
adnotacje do zadań z poprzed¬ 
niego numeru ŚGK i pierwszego 
wydania Śmierć Rebelii: 

AD 1. "Nienawiść, śmierć, 
cierpienie, grzech ". 

Były to tylko niektóre z 
możliwych odpowiedzi; zadanie 
było podchwytliwe i dawało na¬ 
prawdę duże pole do popisu, 
lecz przeciętny śmiertelnik do¬ 
szukiwał się owej magicznej 
kombinacji słów, której... nie 
było. Honorowałem jednak każ¬ 
de minimum inwencji. 

Za wykazanie się minimum 
inwencji: 2 pkt. 

AD2. "Śmierć". 

Zaliczałem wszelkie odpo¬ 
wiedzi pokrewne (np. "Oda do 
śmierci"). Gwoli wyjaśnień po¬ 
dobna zagadka pochodzi z gry 
Betrayal ot Krondor. 

Za odpowiedź: 3 pkt. 

AD3. "Magia" lub "moc". 

Obie powyższe odpowiedzi 
są poprawne. Podobnie jak w 
przypadku zadania 2. zaliczałem 
odpowiedzi zbliżone (np. Ciem¬ 
na Strona Mocy). 

Za odpowiedź: 2 pkt. Za 
obie: 3 pkt. 
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KONKURSU 

CIĄG DALSZY 


AD 4. "Ognista kula" (fire- 
ball). 

Tutaj nie było kłopotów. 
Większość kandydatów na impe¬ 
rialnego dowódcę odpowiedziała 
na to pytanie poprawnie. 

Za odpowiedź: 2 pkt. 

AD 5. Powstały cztery gry, 
do których "przyznają" się pro¬ 
ducenci "Gwiezdnych Wojen". 
Mowa o: X-Wing (dodatkowe 
misje: B-Wing), TIE Fighter 
(dodatkowe misje: TIE Defen- 
der), Dark Forces i Rebel As- 
sault. 

Za wymienienie wszystkich 
nazw: 3 punkty. Za brak którejś 
lub podanie tytułu nie 
występującego na liście: -1 
punkt. Za podanie B-Wing i/lub 
TIE Defender: 0.5 pkt za każdy. 

Istnieje jeszcze gra "w tema¬ 
cie", bodaj na SNES, jednakże 
wskazanie jej tytułu było zbęd¬ 
ne. 

Ujemnie oceniałem "przyby¬ 
tek" , czyli za dużą gamę tytułów 
(jeden z kandydatów w odpowie¬ 
dzi poza prawidłowymi dopisał 
tytuł: Dungeon Master). 


Nowe pytania dla wszystkich 
wariantów: 

1. Cóż przynosi oczom uko¬ 
jenie, cóż spowija wszystkich 
co noc? Cóż od wieków więzi 
umarłych, nie dając im słońca 
ujrzeć na niebie? 

2. Jaką broń magiczną trzeba 
było odnaleźć, by móc pokonać 
jednego z czterech strażników 
artefaktów? (pozostałych można 
było pokonać w sposób trady¬ 
cyjny). 

3. Cóż dzieje się z Chaosem 
w zakończeniu pierwszej gry 
RPG osadzonej w lochach? 

4. Napisz, czym jest luneta 
szpiegowska w Betrayal at Kron¬ 
dor oraz do czego można ją 
wykorzystać. 


Pytanie dla wariantu A: 

W jakiej grze RPG można 
zarabiać na sprzedawaniu skór z 
upolowanych zwierząt oraz co 
stało się po wygranym przez bo¬ 
haterów pojedynku z niejakim 
Paingiverem? 

Pytanie dla wariantu B: 

W jaki sposób i po co bo¬ 
haterowie z Betrayal at Krondor 
dostali się na tereny elfów? 

Pytanie wariantu C: 

W jakiej grze bohaterowie 
mogli dostać się na statek widmo 
i jakie było słowo otwierające 
skrzynię na tymże statku? 


Odpowiedzi proszę wysyłać 
na adres: TAWERNA, ul. Ro- 
zewska 28, 81-055 Gdynia do 
dnia 20.01.1996 r. 





NA FRONCIE 

Rok 345 w kalendarzu Imperium. 

Paskudny, wiosenny dzień. 

Sajmonus I długo zastanawiał się przed podjęciem ostatecznej decyzji. Wreszcie wystąpił i głośno 
wypowiedział Twoje nazwisko, dodając: 

- Niech Ciemna Strona Mocy będzie z Tobą. 

Serce zadudniło Ci i na całym ciele poczułeś przepływ czegoś, czego nie można opisać słowami. 

Kilka klepsydr później do Imperatora zwrócił się jeden z jego doradców: 

- Cóż zaś, o Najciemniejszy, z pozostałymi? 

- Powiesić! 

Zakapturzony osobnik zaprowadził Cię do Twojego nowego domu, w samym centrum Cierpienia. 
Przekazał Ci również plany i skład armii. Gdyby nie potęga mocy zaślepiająca Cię, pomyślałbyś 
pewnie, że za wykradzenie tych danych i przekazanie im rebeliantom żyłbyś sobie beztrosko aż do 
śmierci. Lodowata dłoń na Twym ramieniu wyrwała Cię z zamyślenia. 

- Od dziś wszystko w Twoich rękach. Rebelianci mają swe osady za Nieprzejednanym Morzem i 
knują zdradzieckie plany w stosunku do Imperium. Nie możemy na to pozwolić. Nasi dowódcy rozpa¬ 
trywali możliwość dokonania błyskawicznej inwazji, jednakże czarnoksiężnicy wyrazili zdecydowany 
sprzeciw, twierdząc, że takie zachwianie Mocy mogłoby zniszczyć nas wszystkich. Musimy zatem 
podjąć stosowne działania zaczepne, obalić głównych sojuszników Rebelii, krasnoludów oraz 
zniszczyć lub zbratać się z Królestwem Elfów. Wierzymy, że wówczas pola Mocy spowijające się nad 
Nadzieją, państwem rebeliantów, znikną i będziemy mogli dokonać ostatecznej operacji. 

- Spójrz na to. Panie - to mówiąc. Twój posępny rozmówca rozwinął pergamin z mapą. - 
Zgrupowana armia imperialna znajdująca się na 20 mil na wschód od Cierpienia ma dwa potencjalne 
cele. Możemy spróbować przedostać się przez Wielką Rzekę i skierować się ku Pazurzym Górom - 
państwu przeklętych krasnoludów zwanym przez nie same Górami Odtrąceniu (WARIANT A). Czeka 
nas wówczas bitwa z wieloma krasnoludzkimi oddziałami rozstrzelanymi w tych rejonach. Ewentual¬ 
nie możemy ewentualnie chwilowo zaprzestać działań wojennych i zdecydować się na wysłanie 
niewielkiego oddziału szpiegowskiego z Tobą na czele, by skontaktować się z elfami (WARIANT B). 
Jeżeli zdecydujesz się na tą możliwość, wiedz, że będziesz musiał przedostać się przez Pazurze Góry - 
rejony niezwykle niegościnne dla imperialnego przywódcy, a poza tym elfi król wcale nie musi być 
skory do współpracy... Pozostaje nam jeszcze trzecia możłiwość. Możemy wysłać nasze okręty z mniej 
więcej połową wojsk i wylądować na wschód od Pazurzych Gór, przygotowując się do ataku na 
twierdze krasnołudzkie zarówno od wschodu, jak i od zachodu (WARIANT C). Jeżeli zdecydujesz się 
na ten wariant, wówczas pamiętaj o tym, że statki rebeliantów tylko czekają na taki smakowity kąsek. 
Któż wie - może krasnoludy przewidzą i taką alternatywę, wysyłając część wojsk w pobliże miejsca 
naszego ewentualnego lądowania. Imperator do jutra oczekuje Twojej decyzji. 
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TAJEMNICA / 
STATUETKI 

Po sparaliżowaniu strażnika 
wychodzę na wolność. Znajduję 
się w Nicei. Nie wiem co robić. 

Pawd Kulhawczuk 

Piaseczno 

M’; 

Kup pocztówkę i idź do salonu 
gier. Zagraj w "Cooperation Wolf". 
Mało tego, musisz wygrać. Wów¬ 
czas otrzymasz hasło, które będzie 
potrzebne w dalszej części gry. 
Następnie udaj się na plac i umocz 
pocztówkę w fontannie. Gdy prze¬ 
mieni się ona w mokry świstek pa¬ 
pieru, możesz zerwać kwiat i iść 
do biblioteki. Porozmawiaj z pra- 
cowniczką i w terminalu zapytaj 
o książkę Crowleya. Teraz będziesz 
musiał użyć właśnie tego hasła, któ¬ 
ry usłyszałeś w salonie gier. Póź¬ 
niej udaj się do hotelu. Tam radź 
sobie sam. 

THE LOST YIKINGS 

Nie mogę przejść do końca 
gry "The Lost Yikings”. Erikiem 
wskakuję do teleportu i nie wiem 
jak zaatakować potwora strzałami, 
ponieważ brama jest cały czas za¬ 
mknięta. ^ 

Łukasz Cydzik 
Szczecin 

Erikiem wskocz na tarczę Ola¬ 
fa, a następnie na teleporter i wciś¬ 
nij "S". Omijając strzały wroga, 
musisz do niego zeskoczyć na dół. 
Gdy jego pole siłowe zniknie, na¬ 
leży kilkakrotnie uderzyć go gło¬ 
wą. Następnie zabierz klucz i otwórz 
zamek. Baleogiem strzel do przy¬ 
cisku i idź z towarzyszami w pra¬ 
wo. Udaj się do teleportera i naciś- 
nij "S". Weź bombę Olafem i idź 
na sam dół. Teraz musisz wylądo¬ 
wać tak, aby znaleźć się bezpośred¬ 
nio nad przeciwnikiem i "poczęsto¬ 
wać" go bombą. Następnie Baleo¬ 
giem strzel dwa razy do niego, 
a później Erikiem spychaj go w pra¬ 
wo, bijąc go głową. Dalej już na 
pewno poradzisz sobie sam. 

OPERATION 

STEALTH 

Podrabiam paszport, biorę te¬ 
legram, torbę (zegarek, golarka), 
przechodzę lotnisko, jadę do mias¬ 
ta, mogę kupić kwiaty, rozmienić 
forsę. Co robić dalej? 

B. Kuczyński 
Warszawa 

Z Twojego krótkiego opisu 
wnioskuję, że nie zrobiłeś wszyst¬ 
kiego na początku gry. Po wylądo¬ 
waniu na lotnisku zajrzyj do auto¬ 
matu z gazetami. Tam, w miejscu, 
gdzie zostają zwracane monety, 
znajduje się jedna z nich. Zabierz 
ją i wrzuć do automatu, zabierając 
gazetę. Przeczytaj ją i idź do toa¬ 
lety (drzwi na prawo). Wejdź do 
pierwszej kabiny po prawej stro¬ 
nie, otwórz walizkę, wyjmij pasz¬ 
port i zabierz banknoty oraz pióro. 
Teraz wystukaj cyfry na kalkulato¬ 
rze, aż otworzy się podwójne dno 
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aktówki. Włóż czysty paszport do 
szczeliny aparatu znajdującego się 
w środku i wybierz narodowość, 
o której czytałeś w gazecie. Naciś- 
nij czerwony guzik. Zabierz fałszy¬ 
wy paszport, zamknij walizeczkę 
i wyjdź. Celnikowi daj nowy pasz¬ 
port. Porozmawiaj z hostessą, a otrzy¬ 
masz telegram. Przeczytaj go uważ¬ 
nie. Idź w lewo, daj pilnującemu 
bilet lotniczy i idź do przechowalni 
bagażu znajdującej się po lewej 
stronie. Zabierz pakunek, o którym 
czytałeś w telegramie i idź do toa¬ 
lety po prawej stronie. Tam otwórz 
torbę, weź maszynkę do golenia 
i uruchom ją. Podłącz przewód 
gniazdka i posłuchaj wiadomości. 
Możesz wyrzucić bagaż i wyjść. 
Celnikowi ponownie daj fałszywy 
paszport i opuść lotnisko, wsiada¬ 
jąc do taksówki. W mieście idź do 
banku, dwukrotnie rozmień pienią¬ 
dze. W kwiaciarni kup czerwoną 
różę i wepnij ją w klapę. Idź do 
parku, usiądź na ławce. Z krzaków 
wyjdzie oczekiwany przez Ciebie 
nieznajomy, który niestety zginie 
od strzałów padających z nadjeż¬ 
dżającego samochodu. Weź kartę 
z kluczem i szybko idź do centrum. 
Oddziel kartę od klucza i zapamię¬ 
taj znajdujący się tam numer. Idź 
do banku, wręcz kasjerowi kartę, 
zejdź do podziemi i otwórz skrzyn¬ 
kę o tym numerze. Zabierz z niej 
pudełeczko i kopertę. W tym mo¬ 
mencie zostajesz aresztowany przez 
agentów KGB. 

GOBLINS 3 

Mam kłopot z przejściem trze¬ 
ciego poziomu w grze "Goblins 3". 
Proszę o podanie opisu przejścia 
tego poziomu. 

Dominik Pawełek 
Skawina 

Rozpoczynasz poziom w zupeł¬ 
nej ciemności. Na podłodze leżą 
zapałki, które musisz wziąć i wrzu¬ 
cić do lampy u góry ekranu. Z lam¬ 
py weź łyżkę. Weź kawałek kosy 
trzymanej przez kościotrupa. Wi¬ 
dzisz trzy dziury? Włóż do nich 
kosę, a otrzymasz 3 ogniki. Uży- 
w'ając kosy, odetnij pompkę u ma¬ 
nekina znajdującego się po lewej 
stronie. Z jego kieszeni wyjmij oku¬ 
lary. Łyżki użyj na napisie. Po¬ 
dejdź do czaszki i użyj na niej oku¬ 
larów. Otwórz ją i umieść tam nie¬ 
bieski ognik. Następnie ją zamknij 
i zdejmij okulary. Zbliż się do pi¬ 
rata. Zdrap łyżką farbę ze ściany 
i wrzuć ją do butelki. Butelkę daj 
piratowi, a po wykorzystaniu jej 
przez korsarza zabierz ją z powro¬ 
tem. Podpal nogę pirata (oczywiś¬ 
cie, tę drewnianą), używając zapa¬ 
łek i zgaś płomień za pomocą sprys- 
kiwacza. Tak oto kolor żółty bę¬ 
dzie w Twoich rękach. Teraz go 
wrzuć do lampy. Na murze pojawi 
się przycisk. Naciśnij go, a otrzy¬ 
masz lusterko, które musisz ze¬ 
brać. Do lampy wrzuć kolor nie¬ 
bieski. Pojawi się coś nowego. Za¬ 
bierz korek i w to miejsce włóż 
lusterko. Na podeście postaw bu¬ 





telkę i zamknij ją korkiem. Tak oto 
otrzymasz kolor czerwony. Następ¬ 
nie łyżką wyłów kolor żółty, a włóż 
czerwony. Zobaczysz czaszkę na 
sprężynie. Załóż jej okulary i z lam¬ 
py wyjmij kolor niebieski. Pojawi 
się diabełek. Włóż kosę w miejsce 
brakującego zęba. Na koniec wrzuć 
wszystkie kolory do lampy i roz¬ 
pocznij poziom czwarty. 

GOBLINS 3 

Mam kłopot z grą "Goblins 3 
Nie wiem, gdzie znajdują się krop¬ 
le na pamięć w planszy 4. 

Anonim z Kurowa 

Nie wiem, czy autor listu 
wstydził się podpisać własnym na¬ 
zwiskiem, czy też po prostu za¬ 
pomniał. Jak już wcześniej pisa¬ 
łem, jeśli nie chcecie podawać da¬ 
nych do publicznej wiadomości, to 
wystarczy zaznaczyć to w liście. 

Przechodząc do sprawy, w plan¬ 
szy czwartej musisz wziąć dwa 
głazy. Większy rzuć w krzaki. Stań 
na pułapce i Chumpem spróbuj zła¬ 
pać udko kurczaka. W ten sposób 
Goblinem znajdziesz się na zamku, 
dzięki czemu możesz z nią poroz¬ 
mawiać. Następnie podejdź do ry¬ 
cerza i porozmawiaj z nim. Od nie¬ 
go otrzymasz potrzebne Ci krople. 

GOBLINS 3 

1. Mam problem w czwartym 
levelu, ponieważ nie wiem czy do¬ 
brze przyprawiam mięso (Chump 
wącha paprykę i kicha, Blaunt po¬ 
drzuca mięso). Czy to wystarczy do 
przyprawienia? 

2. Także w czwartym levelu 
mam kłopoty. Wlewam memorum 
do baseniku, a gdy natykam mięso 
na widelec w czaszce, Blount robi 
idiotyczną minę i po chwili zdej¬ 
muje mięso. Dlaczego tak się dzie¬ 
je, może mięso nie jest dobrze przy¬ 
prawione? 


Początek przejścia levelu czwar¬ 
tego możesz znaleźć wyżej. Teraz, 
ponieważ odpowiedź na Twoje py¬ 
tanie wymaga kontynuacji opisu te¬ 
go poziomu, idziemy dalej. 

Zabierz gąbkę i umocz ją w ba¬ 
senie. Ugaś nią płonącą chatę. Wi¬ 
dłami wyciągnij kurczaka z klatki. 
Do basenu wiej memorum i zatkaj 
mniejszą dziurę w czaszce pieniąż¬ 
kiem. Do nosa czaszki włóż widły 
i wylądujesz w tawernie. Goblinem 
wejdź do dziury znajdującej się 
pod klatką. Zabierz kostkę cukru 
i wróć przez kubek znajdujący się 
w podłodze. Weź łyżkę i połóż ją 
na kamieniu. Chumpa postaw na 
łyżce, a Goblinem rzuć na nią kost¬ 
kę cukru. Chumpem powąchaj pa¬ 
prykę, podczas gdy Goblinem stań 
pod nią. Kiedy Chump zacznie ki¬ 
chać Goblinem musisz użyć na spa¬ 
dających papryczkach udko i teraz 
przyprawić mięso. Wróć do po¬ 
przedniej planszy i połóż udko na 
widłach. Dostaniesz wzamian smo¬ 
czka. 





Blount 

Pabianice 
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GOBLINS 3 

Mój problem polega na tym, iż 
w siódmym etapie (Miasto) trzeba 
wykonać trzy eliksiry: "growixir", 
"speedixir" i "flyixir\ Składniki 
do dwóch pierwszych zdobyłem, 
brakuje mi jednego składnika do 
flyixiru, który nazywa się Joe tears 
(łzy szczęścia). Proszę o pomoc w je¬ 
go zdobyciu. Nadmieniam, iż wszyst¬ 
kie jokery udzielające wskazówek 
wykorzystałem. 

Maciej Kałwa 
Miechów 

Niedaleko świeczki i księgi (po 
prawej stronie) znajduje się Me¬ 
morum. Musisz z niego wy desty¬ 
lować poszukiwane łzy, które mu¬ 
sisz przelać do mieszacza. 

GOBLINS 3 

Doszedłem do powietrznego 
miasta. Zupełnie nie wiem, co tam 
robić. Wiem, że można się stamtąd 
wydostać za pomocą jakiegoś elik¬ 
siru latania. 

Wiktor Usowicz 
Lublin 

Przeczytaj odpowiedź znajdu¬ 
jącą się wyżej. Następnie musisz 
spalić pióro, a pozostały po nim 
popiół wsypać do mieszacza. Wo¬ 
dę z miseczki przelej do kuwety 
i dodaj do tego mydło. Uruchom 
wentylator za pomocą monety. 
Klucz namocz w wodzie z mydli¬ 
nami i podstaw pod wentylator. 
Powstanie ogromna bańka mydla¬ 
na. Uruchom mieszacz lewą ręką, 
natomiast prawą przelej eliksir do 
butelek. 


GOBLINS 3 

Jalde są składniki eliksiru przys¬ 
pieszenia? 

Michał Całka 
Toruń 

Lewą ręką odkręć kran. Nas¬ 
tępnie prawą ręką przelej wodę 
z miseczki (do której właśnie nale¬ 
ciała) do garnka. Wrzuć tam leżącą 
u dołu ekranu zelówkę. Zapalnicz¬ 
ką zapal gaz po garnkiem. Jak wo¬ 
da się zagotuje, możesz zelówkę 
wrzucić do mieszacza. Weź kość 
leżącą niedaleko świeczki i zetrzyj 
ją na proszek w moździerzu. Wsyp 
go do mieszacza. Prawą ręką wrzuć 
kwiatek do destylatora, następnie 
zapal pod nim gaz. Uruchom mie¬ 
szacz lewą ręką, a prawą przelej 
eliksir do butelek. 

SKftIYNKA 

KfKNTAirroWA 


Dzisiaj zabierzemy się za dwie 
gry: "Heimdall 2" i "Dungeon Mas¬ 
ter" . Rozwiązanie zamieszczone do 
pierwszej z nich w naszym czaso¬ 
piśmie nie wszystkim pomogło. Nie¬ 
którzy wybrali inne drogi ukończe¬ 
nia tej gry i utknęli. Dlatego też 
prośba do wszystkich tych, którzy 
ukończyli je o odpowiedzi na listy 
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Waszych komputerowych przyja¬ 
ciół, które znajdziecie poniżej. My¬ 
ślę, że odzew ponownie będzie tak 
duży, jak to było w przypadku "Black 
Crypt”. Czekam na Wasze odpowie¬ 
dzi. 


HEIMDALL 2 

1. Jak wejść do zamku w pierw¬ 
szym świecie i Jak w drugim otwo¬ 
rzyć bramę? 

2. Czy możecie podać wszyst¬ 
kie czary i ich właściwości? 

3. Jak zdobyć symbol w kom¬ 
nacie boga śniegu (tam gdzie są błys¬ 
kawice). Mam juz symbole z po¬ 
przednich pięciu komnat. 

4. Jak przejść Tal Ker'yn? Jak 
zebrać z każdej komnaty talizman 
- nie Uczep: komnaty bogini śmierci? 

5. Gdy gram Urshą, a zabiją 
mi faceta, to nie mogę robić cza¬ 
rów. Dlaczego? Czy Ursha to męż¬ 
czyzna czy kobieta? 

6. W Tal Ker'yn jest sześć 
komnat, w których trzeba zebrać 
symbole. Nie mogę poradzić sobie 
w ogrodzie starego maga, w sali są¬ 
dowej, gdzie sędzią jest czaszka 
i w komnacie z dziwną "kolczastą 
bryłą". 

7. Problem dotyczy trzeciej plan¬ 
szy drugiego świata. Po opuszcze¬ 
niu Krateru Gigantów (Gigant HQ) 
wraz z talizmanem z biurka uda¬ 
łem się zgodnie z opisem TS na Wjs- 
pę Gigantów (Gigant isle). W tym 
opisie jest napisane: "Wylej wodę 
Z butelki na lawę". Próbowałem 
tego na wszystkie sposoby i nic. 
Poza tym w następnej lokacji nie 
ma przejścia do schodów nawet po 
pokonaniu małpoluda. 

8. W świecie Her Ker'yn na 
wyspie, jest posadzka z symbolami. 
Jak po niej przejść, aby się otwo¬ 
rzyło przejście? Wiem, że jest to ko¬ 
nieczne do ukończenia gry, ponie¬ 
waż w następnej komnacie znaj¬ 
duje się kolejna część amuletu. To 
samo dotyczy posadzki w Sho Ker'yn 
za ukrytym przejściem w ścianie 

9. Jak używa się czaru "Zmar¬ 
twychwstanie " ? 

10. Jak przejść szóstą próbą? 
Na tej planszy znajdują się jakieś 
rośliny i dziadek rozkazujący coś. 
Jak zdobyć szósty symbol? 

11. Mam Amigę CD32 i nie po¬ 
trafię zapisać stanu gry (kolega ma 
A500 i też nie może). Nie wiem tak¬ 
że, w jaki sposób rozwiązać dwie 
łamigłówki. Pomocy! 

12. Gdy dochodzę do wyspy 
z żółwiem, podchodzę do niego, 
a on coś tam bełkocze pod nosem 
i nie chce mnie przewieźć. Co mam 
robić? 

13. Czy po przejściu trzech 
otworów, do których należy strze¬ 
lić, i po wejściu do nowo otwartej 
komnaty trzeba zabrać posąg, a je¬ 
śli tak, to w jaki sposób? 

14. Czy w komnacie z cieniem 
(tam, gdzie znajduje się amulet) mu¬ 
szę wyjąć z ręki strzały, a jeśli tak, 
to co z nimi mam zrobić? 

15. Kiedy skręcam w prawo 
(od fontanny), to jakie liny mam 
przecinać? 
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16. Jak uspokoić Ashocka amu¬ 
letem? Próbowałem mu go dać, 
ale on nie chce go wziąć. 

17. W jaki sposób mam iść do 
Hall of Worlds? Pytam, bo został 
mi tylko jeden talizman. 

nazwisko i adres 
znane redakcji 

DUNGEON 

MASTER 

1. W jaki sposób można zmie¬ 
nić tablicę obecnych czarów na 
inne? 

2. Miejsce, gdzie utknąłem, 
znajduje się koło ołtarza (altar) VI. 
Idzie się w dół po schodach, gdzie 
jest dużo duchów, biegających ma¬ 
łych stworków i szkieletorów. Do¬ 
dam, że znalazłem w tym miejscu 
skrzynię z kluczem z czaszką i dru¬ 
gi klucz. Otworzyłem drzwi, tam 
zabiłem cztery szJdeletory. Kluczem 
z głową czaszki otworzyłem, po 
czym ściana zniknęła. Idzie się 
schodami w dół. Jednak wcześniej, 
gdzie jest wejście do ołtarza lub 
poziomu VI są takie drzwi (niby po¬ 
kryte piorunami). Nie wiem, skąd 
wziąć ten klucz. 

3. Stanąłem na drugim pozio¬ 
mie, w miejscu gdzie za drzwiami 
są 4 mumie. W tym pomieszczeniu 
jest moneta, za niebieską barierą 
jest skrzynia. Drzwi rozbiłem, ale 
dalej są metalowe drzwi. Nie ma 
ani zamku, ani dźwigni na otwar¬ 
cie ich. Jak to zrobić? 

4. Jak ZMiszczyć Pana Chaosu? 

5. Na trzecim etapie są drzwi 
(kratowane), za którymi jest przy¬ 
cisk z napisem "Kit and Run ". Nie 
wiem do czego służy. 

6. Pod koniec trzeciego eta¬ 
pu są drzwi (niekratowane). Jak je 
otworzyć? 

7. W instrukcji wyjaśnione są 
tylko najważniejsze rzeczy. Nie ma 
jednak opisu dostępnych czarów. 
Czy możecie podać chociaż te, któ¬ 
re są niezbędne do ukończenia gry? 

8. Jestem na trzecim pozio¬ 
mie. Co włożyć w romboksztedtny 
otwór znajdujący się przed zam¬ 
kniętymi drzwiami w korytarzu 
"Room of the gem " ? Gdzie to zna¬ 
leźć? 

9. Gdzie znaleźć klucz do 
otwarcia drzwi przed zejściem na 
czwarty poziom. 

10. Czwarty poziom: czy drzwi 
w głębi bez żadnego przycisku ani 
dziurki z napisem obok, trzeba ot¬ 
worzyć, czy to tylko "podpucha" ? 

11. Do czego służą: "Magie 
box" i "Rabbitfoot" oraz gdzie wy¬ 
korzystać znaleziony na trzecim po¬ 
ziomie "Ra tey " ? 

12. Jaki jest efektywny sposób 
na nieznośne stery kamieni? 

13. Jak w tej grze przejść z jed¬ 
nego poziomu na drugi. Zatrzy¬ 
małem się przed kratą, której nie 
mogę otworzyć, a za nią są cho¬ 
dzące drzewa do jedzenia, kilka 
kroków wcześniej jest ściana wod¬ 
na, a niedaleko były drzwi drewnia¬ 
ne, które rozbiłem kopaniem i stu¬ 
kaniem. Za ścianą wodną była 
skrzynia, którą wziąłem z drugiej 


strony po przejściu przez rozbite 
drzwi. Jak mam otworzyć tę kratę? 

nazwisko i adres 
znane redakcji 

TAJEMNICA STATUETKI 
Od pół roku męczę się przy 
grze "Tajemnica Statuetki". W nu¬ 
merze 3194 SGK znalazłem poszu¬ 
kiwany przeze mnie opis. Niestety, 
nie potrafię uzupełnić zapasu ce¬ 
glanych okruchów przed zejściem 
do podziemi w opactwie Łasby. Przy 
próbie ponownego zebrania okru¬ 
chów, komputer wyświetla napis 
informujący, iż posiadam już je 
i sprzątać opactwo powiniem ktoś 
inny. Po zejściu do podziemi oka¬ 
zuje się, że nie mam czym obsypać 
Wadnera, a próba wypowiedzenia 
zaklęcia kończy się moją śmiercią. 
Co mam zrobić aby zabrać okruchy? 

Łukasz Pisarek 
Gliwice 



QUEST FOR GLORY 4 
Odp. 1. Rano idź do dr Cra- 
nium. Przy trzech drzwiach otwórz 
te z prawej. Zobaczysz Antwerpy. 
Włącz pułapkę, odpowiedz dwa ra¬ 
zy ” Yes " i włóż w chwytak garlic 
arocado. Po chwili weź Antwerpa. 
Teraz wejdź w drzwi po lewej. 
Wpuść Antwerta do labiryntu i kie¬ 
ruj tak, aby zdobył klucz. Otwórz 
nim drzwi w środku. Porozmawiaj 
Z doktorem. Zrobi on napoje: leczą¬ 
cy, odtruwający i nawadniający. 
Weź od doktora butelkę, napełnij 
ją błotnistym mułem i oddaj mu. 

Odp. 2. Na pierwsze pytanie 
odpowiedz "Leshy ". Spełnij prośbę 
Leshy i weź drzewko przy wyjściu 
z jaskiń. Posadź je w ogrodzie Bra¬ 
ny i podlej je wodą. Owoce zdobę¬ 
dziesz, odrywając gałązkę za pomo¬ 
cą czarów. 

Teraz ja mam pytanie do gry 
"Kajko i Kokosz ". 

1. Przy chatce Ciotki Jagi mio¬ 
dy można używać. Ja kładę na pa¬ 
likach kij od miody i zawieszam 
kociołek. Co dalej? 

2. Skąd wziąć lek dla Zgryza? 

3. Gdzie jest Dźgol? 

Mariusz Panczar 
Nowy Sącz 
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Na Twoje pytania odpowiem od 
razu. 

1. Używać miotły przy chatce 
Cioci Jagi należy dopiero po po¬ 
wrocie z wyspy Pani Przyrody. Wów¬ 
czas musisz udać się na zachód. 
Przy wodospadzie Kajkiem podnieś 
kamień z ziemi. Gdy napotkasz śpią¬ 
cego Dziada Borowego, użyj na Ko¬ 
koszom piórka na nim. Wówczas 
otrzymasz przepis na sporządzenie 
owoców przemiany. Teraz musisz 
zebrać potrzebne składniki i udać 
się przed chatę Jagi. Następnie trze¬ 
ba zrobić to, o czym piszesz - wrzu¬ 
cić owoce i zalać wodą. Pojawi się 
nasiono, które należy zasadzić w no¬ 
rze kreta przy wodospadzie. 

2. Lekiem dla Zgryza jest ży¬ 
wa woda. Jak zapewne pamiętasz. 
Ciocia Jaga po otrzymaniu błękitka 
zamieniła wodę w dzbanku na ży¬ 


wą wodę i wręczyła tajemnicze za¬ 
klęcie. Tę właśnie wodę należy dać 
Zgryzowi. 

3. Kiedy pomożesz Zgryzowi, 
dostaniesz od niego gwizdek-gryz- 
dek. Następnie zobaczysz Dźgola, 
któremu należy pomóc, używając 
rękawicy siły. 
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MYTH 

Dzisiaj kolejne poziomy tej 
świetnej gry nadesłane przez Pa¬ 
wła Olchowika z Warszawy. 

Level 3. Tempie ofAthenae: 

Skacz po podestach w prawo 
(uwaga na małych, zastygniętych 
rycerzy), aż do meduzy (brzydka, 
zielona). Uważaj na jej wzrok - ku¬ 
le, które wystrzeliwuje, zamienia¬ 
ją się w kamień. Podejdź do niej 
i utnij jej głowę mieczem. Zbierz 
głowę i idź dalej w prawo, aż dm 
Hydry o trzech głowach. Strzelaj 
w każdą z nich głową meduzy. Gdy 
zniszczysz trzy ziejące ogniem łe¬ 
petyny, zostaniesz przeniesiony da 
następnego poziomu. 

Level 4. Maelstrom - Gateway 
to the North: 

Ubij pierwszego Wikinga, a do¬ 
staniesz topór. Teraz bij wrogów 
tak długo, aż ptak siedzący na ru¬ 
fie się obudzi. Gdy zacznie fruwać„ 
zajedź go toporem, a wypadnie mu 
moneta, którą należy zebrać. 

Level 5. Forest ofNidhogg: 

Pierwszego potworka z lukiem., 
zabij toporem. Zbierz pozostały po 
nim sztylet i rzucaj nim w Trokt.. 
Biegnij w prawo, a gdy zobaczysz 
panienkę przywiązaną do pah, 
zbierz Z ziemi pochodnię (leży koi&%^^^ 
paleniska). Zabij wszystkie duchy; 
a dostaniesz miecz runiczny. Bie¬ 
gnij przed siebie, aż do dużego snuh 
ka (Nidhagga). Teraz kilka Ma¬ 
rzeń w klatę mieczem runicznym, 
a smok zacznie krwawić (na ziekh , 
no). Rzucaj weń sztyletami, wów¬ 
czas smok zginie. 

Level 6. Asgard - Domain of 
Odin: 

Skacz po platformach ku gó¬ 
rze. Gdy zobaczysz otwierający sip 
most, rzucaj sztyletami w wycho¬ 
dzącego ludzika. Idź dalej ku gó¬ 
rze, uważając na Thora - pana 
z młotkiem. Gdy zabijesz drugiego 
strażnika mostu, Thor zabierze Cię 
do samego Ody na. Ten ześle na 
Ciebie kilka smoków, a zaraz po¬ 
tem Thor sfrunie na Ciebie, strze¬ 
lając jasnymi kulami. Metoda na 
niego: stań o półkę niżej niż on 
i rzucaj sztylety. Gdy go pokonasz^ 
walczysz z Odynem. Stań na naj¬ 
wyższej półce i uderzaj sztyletamó 
w czaszkę Odyna. 

Ostatnią część rozwiązania 
"Myth " zamieszczę za miesiąc. 
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Na koniec, jak zawsze przypo¬ 
minam, że należy dokładnie opisać 
problem, a jeśli gra ma kody, to po¬ 
dać ostatni dostępny. Piszcie z odpo¬ 
wiednim dopiskiem na kopercie, co 
jest niezwykle pomocne przy roz¬ 
dzielaniu poczty. Do zobaczenia za 
miesiąc. 
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Wklep z klawiatury TOGE- 
THER IN ELECTRIC DRE- 
AMS. Po tym: 

[<] - poziom w dół; 

[>] - poziom w górę; 

[G] - więcej pocisków. 

T.D. 

ALONE IN THE DARK 2 

Będąc w kuchni, odszukaj 
dwie trucizny. Zrób z nich za¬ 
trute wino (Poisoned Winę). 
Wypij je i przytrzymaj [Enter]. 
Zlostaniesz przeniesiony do me¬ 
nu inwentarza. Operację pow¬ 
tórz do skutku, aż uzyskasz 
32.000 puntów energii! Teraz 
możesz zaszaleć! 

TJD. 

BEACH YOLLEYBALL 

Wpisz DADRY BRACEY, 

a będziesz mógł przenosić się 
między łevelami kławiszem [FI]. 

T.D. 

BLAKE STONE 

Odpal grę z parametrem 
speedbalł, a wtedy przez kom¬ 
binację [Backspace] + np. [G] 
uzyskasz nieśmiertelność. Dzia¬ 
łają tu inne kody znane z Wol- 
fensteina (zamiast Tab jest 
Backspace). 

TT). 

BRAINDEAD 13 

Najprostsza droga przez ogród 
i statuę to: P, P, G, L, L, L, L, 
D, D, P, G, G, L, L, L, L, F, P, 
F, D, F, F, P, P, L, P, F, F, F, 
P, F, F. (P - prawo, L - lewo, 
G - góra, D - dół, F - fire.) 

K.S. 

CARRIER COMMAND 

Podczas pauzy wpisz: THE 
BEST IS YET TO BE. Od te¬ 
raz walrusy nie mogą się rozbić. 

TJD. 
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CATACOMB 

ABYSS 

Razem z [FIO] wciśnij [1], 

[2], [3], (4], [5], [6], [7], [8], 
[W], [Z], [I], [E], [O], [G], 

Bardzo ciekawe efekty! 

T.D. 

CORRIDOR 7 

Wciśnij [W], [A] oraz [X] 
- max. zdrowia i broni. Uru¬ 
chom grę poleceniem: CORR7 
LEYELIDIAGNOSTIC, zacz¬ 
nij misję i naciśnij jedno¬ 
cześnie [Tab], lewy [Shift] 
i [Ctrl] - włączysz "debug mo¬ 
dę". Od tej pory działają kom¬ 
binacje: 

[Backspace] + [W] - zmiana po¬ 
ziomów, 

[Backspace] + [I] - następny ro¬ 
dzaj broni, 200 naboi, zwięk¬ 
sza ilość punktów i "alien char- 
ges", 

[Backspace] + [G] - GOD MO¬ 
DĘ (nietykalność). 

KJS. 

COSMO'S COSMIC 
ADYENTURES 

Wciśnij jednocześnie [Tab], 
[Del] i [F12] . Teraz: 

[FIO] + [W] - wybór levela (1 
- 10 ); 

[FIO] + [G] - nietykalność; 
[FIO] + [M] - informacje o pa¬ 
mięci komputera; 

[FIO] + [C] lub [O] - dodaje 
przedmiotów. 

T.D. 

DARK AGES 

Cheat Menu uaktywnia kom¬ 
binacja [FIO] + [Backspace]. 
Autofire to klawisz [=]. 

T.D. 

DOOM 

Dodatek do triku zamieszczo¬ 
nego przed miesiącem. 

IDDQD - nieśmiertelność, 
IDSPISPOPD - przechodzenie 
przez ściany. 

Karol Julikowski 
Ożarów Mazowiecki 


DUKE NUKEM 

Wciśnij [Backspace] + [Page 
Down] - max amunicji i klu¬ 
czy. 

TT). 

DYNA BLASTER 

Na ekranie tytułowym wpisz: 
HUDSONSOFT. Efektem bę¬ 
dzie nieograniczona liczba żyć 
i wszystko na maxa (siła raże¬ 
nia bomb itd.). 

TT). 

EPIC PINBALL 3 - FLIPER 2 

Jeśli chcesz mieć sześć kuł, 
zamiast pięciu, wówczas w Op- 
tions najedź na 5 BALLS i wciś¬ 
nij [FI]. Trik ten działa rów¬ 
nież w grze "Fliper". 

Grzegorz 
Nowy Sącz 

EYE OF HORUS 

Kody: 

1) RAD AG AST 

2) YARMAK 

3) ORCSLAYER 

4) SKYFIRE 

5) MIRGAL 

6) GHANIMA 

7) GLIEF 

8) MOURNBLADE 

9) JADAWIN 

10) GUMBA 

11) CHACMAL 

Kiedy pojawi się komunikat 
"Press fire to start", wpisz SPAM 
- jesteś nieśmiertelny i nie mu¬ 
sisz szukać kolorowych kluczy, 
aby jeździć windami. 

K.S. 

FALCON 

W czasie lotu wciśnij [Ctrl] 
+ [X] - broń się "regeneruje" 
lub [Shift] + [T] - zmienia porę 
dnia. 

T.D. 

FLASHBACK 

Hasło PIXEL zabija wszyst¬ 
kich strażników. 

T.D. 



FLIGHT COMMANDER 2 

Sposób na uniknięcie rakiety: 
manewruj tak, aby leciała na 
Ciebie z boku i zacznij wyko¬ 
nywać zwrot o 90 stopni (ma¬ 
newr "high-G"). 

K.S. 

HERETIC 

Nie używaj kodów z Dooma 
(IDDQD, IDKFA), bo stracisz 
życie łub całą broń! Zamiast 
tego wpisz RAY i później: 
SKEL - max kluczy. 

RAMBO - cały arsenał do 
Twojej dyspozycji. 

SHAZAM - powoduje zwięk¬ 
szenie siły broni. 

QUICKEN - zamiast IDDQD. 
MASSACRE - i już jesteś sam 
na danym poziomie. 

GIMME - gdy zabraknie ma¬ 
gicznych artefaktów: 

- Chaos Device - jesteś na po¬ 
czątku poziomu, 

- Tome of Power - patrz SHA¬ 
ZAM, 

- My Stic Urn - powtórka kodu 
PONCE, 

- Time Bomb of ... - połóż się 
na ziemi i uciekaj, 

- Ring of Inrinciblity - nie¬ 
śmiertelność, 

- Torch - nieco jaśniej, 

- Morph Ovum - zamienia wro¬ 
gów w kury (też zadaje rany!), 

- Wings of Wrath - Heretic 
zmienia się w Descenta! 

- Quartz Fiask - dodaje zdrów¬ 
ka, 

- Shadowsphere - efekt "zacie- 
niowania" u bohatera (przeciw¬ 
nik trafia raz na kilka prób). 
PONCE - zdrówko na maxa. 
KITTY - można przechodzić 
przez wszelkie murki. 
ENGAGEll - skok do episodu 
1 na poziom 1 (możliwe inne 
kombinacje). 

T.D. 

INFERNO 

Przytrzymaj prawy [Shift] 
i wpisz: LOLIFE. Twój statek 
stanie się niezniszczalny, a po 
wciśnięciu [Alt] + [P] gra się za- 
pauzuje i będziesz mógł wy¬ 
brać różne power-up’y klawi- 






4 * 


A. 






ii 

• .’v - 


• * I ^ • * 

• ' ! 

'm M . V. 1 

•' <-v : ■ 


' V - ■ 

- ■ 


, * 


12M 

















szami od [1] do [7]. Różne "do¬ 
datki" można zbierać wielo¬ 
krotnie. Wystarczy wlecieć do 
dowolnej instalacji. Gdy z niej 
wylecisz, wszystko pojawi się 
na nowo. Tak samo jest z bonu¬ 
sami ukrytymi wewnątrz insta¬ 
lacji: wlatujesz, zbierasz, wyla¬ 
tujesz, wracasz, zbierasz... 

K.S. 

JAZZ 

JACKRABBIT 

Triki działają dla wersji 1.1. 
DDBOUF - nieśmiertelność; 
DDDOOM - najtrudniejszy po¬ 
ziom; 

DDBAD - ptak; 

DDLAMER - przejście do nas¬ 
tępnego poziomu; 

DDHOCUS - teleport, 
DDGUNHED - każdy rodzaj 
broni po 100 amunicji; 
DDSABLE - sprawdź sam; 
DDCSTRIKE - latająca deska; 
DDKEN - i już w DOS-ie. 

Aby uaktywnić dany triki, na¬ 
leży wcisnąć [P] (pauza), nas¬ 
tępnie [Backspace] i wpisać od¬ 
powiedni kod. 

Grzegorz, Nowy Sącz 

JET STRIKE 

1) TDEJQNQL 

2) JHALMROB 

3) RZVWUVCP 

4) VZQRUDOP 

5) HTETAPOJ 

6) NFYHOTAR 

7) RPSREBSX 

8) TREFCPMJ 

9) XHYJMVKX 

10) HHSFMBQX 

11) HXEXWPVW 

K.S. 

JURASSIC 

PARK 

1) B12A556B 

2) 3B5FB56B 

3) 0377D56B 

4) 607AF56B 

5) EB8FD56B 

6) 8B8FF56B 

7) AB91056B 

8) 4B90356B 

K.S. 


LITIL DIYIL 

Uruchom grę poleceniem: 
divil Nicole - [Shift] + [P] - 
możesz chodzić po pokojach, 
divil MEANING - [Shift] + [T] 

- dodaje energii, 

divil KmCiNpOckKeT - [FI] 

- zmienia plansze, 

divil Donkey - [1] - zwiększa 
ilość skarbów, 

divil Grumpy - [K] - udostęp¬ 
nia klucze. 

K.S. 

MORTAL KOMBAT 

Z Shang Tsungiem najlepiej 
walczyć Sub-Zero, zamrażając 
go. Gdy to zrobisz: 

- walnij go w podbródek 

- zrób wślizg 

- wykonaj kopniak z salta. 

Bartosz Grzegorzyca 

Bełk 

POPULOUS 2 

Użyj błyskawicy (lightning), 
a gdy pojawi się ona na ekra¬ 
nie, wciśnij FIO (pauza) i umieść 
kursor z boku ekranu. Teraz 
wciśnij FIO jeszcze raz - nie 
stracisz mana! 

K.S. 

QUARANTINE 

Zużyj całą amunicję do Rea- 
pera, zmień broń na Punishera 
i naciśnij [Ctrl] -ł- [Alt]. Masz 
nieskończoną amunicję do Rea- 
pera. 

KJS. 

RISE OF THE ROBOTS 

Na ekranie opcji wciskaj na 
przemian kursory lewo-prawo. 
Będziesz mógł walczyć z kum¬ 
plem na dwa roboty Military 
(działa tylko na 2 graczy). Wcis¬ 
kaj lewo, lewo, prawo, prawo, 
aż ramka ekranu stanie się nie¬ 
bieska. Wtedy będziesz mógł 
trenować Supervisorem. Jego taj¬ 
ne ciosy to: 

1) dół-lewo-góra-prawo, 

2) dół-prawo-góra-lewo. 

K.S. 


SOCCER KID 

Na różnych levelach ukryte jest 
mnóstwo przedmiotów. W "Ho¬ 
me Town 1", zaraz po pierwszym 
deskorolkowcu, strzel piłką czte¬ 
ry razy w skrzynię na drzewie - 
dostaniesz 4.000 punktów. Jeśłi 
strzelisz jeszcze cztery razy, 
dostaniesz bonus - super ko¬ 
szulkę (weż ją!). Drzewka bo¬ 
nusowe odróżnisz po tym, że są 
"prostsze". Jest jedno tatóe drzew¬ 
ko w Home Town, sporo na wsi, 
dużo w Wenecji. W Londynie 
nie ma ani jednego. 

K.S. 

STAR 

CRUSADER 

Po czternastej misji nie strze¬ 
laj do fregat czy stacji kosmicz¬ 
nych jeśli nie są one celem 
misji, bo skończysz w więzie¬ 
niu. Uważnie czytaj "briefingi", 
gdyż czasem zawierają one in¬ 
formacje pomocne w wykona¬ 
niu misji. 

K,S. 

SUPER STREET 
FIGHTER 2 TURBO 

Jest jeszcze jeden ukryty za¬ 
wodnik - Akuma. Jeśli chcesz 
nim grać, to na ekranie wyboru 
zawodników podświetlaj po oko¬ 
ło 10 sekund następujące posta¬ 
cie: Ryu, T-Hawk, Guile, Gam¬ 
my i znowu Ryu. W lewym gór¬ 
nym roga powinna pojawić się 
ciemna postać. Teraz możesz 
grać Akumą. Działają ciosy 
specjalne Ryu. Uwaga! Nie mu¬ 
si poskutkować za pierwszym 
razem. Jeśli nie uda Ci się po 
kilku próbach, to możesz zary¬ 
zykować zmianę nazw plików 
AKUMAPAL na np. RYUPAL 
(pamiętaj o kopii zapasowej!) 
i grać wybranym zawodnikem, 
w tym przypadku Ryu. 

K.S. 

WING COMMANDER 
- ARMADA 

Aby zadziałał trik z WCl 
i WC2, odpal grę z parametrem 


WCA ESRET-k. Teraz po na¬ 
mierzeniu wrogiego statku na 
celowniku naciśnij [Alt] i [Del] 
- statek wybuchnie. 

T.D. 

WING 

COMMANDER 3 

Podczas lotu wciśnij [Alt] i [O]. 
Dostaniesz się do specjalnego 
menu. 

K.S. 

AMIGA 


ANOTHER WORLD 

Aby uzyskać inną perspek¬ 
tywę widzenia, wciśnij [FI], 
[F2] lub [F3]. 

T.D. 

CANNON FODDER 

Jeśli wypstrykałeś już wszys¬ 
tkie granaty albo bazooki, a 
masz do zniszczenia jeszcze ja¬ 
kiś budynek, to naciśnij [Esc]. 
Podobnie postępuj, gdy znisz¬ 
czyłeś jakiś pojazd niezbędny 
do ukończenia misji - po co tra¬ 
cić ludzi? Kłopoty z daną fazą 
misji można rozwiązać kławi- 
szem [Enter]. Przed każdą mi¬ 
sją otrzymujesz zadania do wy¬ 
konania. Oto one: 

- Kilł AU Enemy - zabić 
wszystkich wrogów w podmisji. 

- Destroy Enemy Buildings - 
zniszczyć za pomocą granatu 
lub bazooki budynki nieprzyja¬ 
ciela. Za obiekt zniszczony 
uważa się budynek, który nie 
ma drzwi (nie wylęgają się 
z niego żołnierze wroga). 

- Protect AU Ciyilians - chro¬ 
nić wszystkich cywili. 

- Get Ciyilians Home - eskor¬ 
tować ludność cywilną w dro¬ 
dze z jednej lokacji do drugiej. 

- Rescue Hostages - uratować 
zakładników. 

Niektóre misje łączą w sobie 
kilka zadań! 

TJD. 
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CIYILIZATION 

1. Możesz dowolnie nazwać 
swoją cywilizację, wciskając kla¬ 
wisz [Esc] przy jej wyborze. 

2. Gdy nie chce Ci się czekać 
pewną ilość tur na to, by Twój 
settler zirygował daną lokacje, 
zrób tak: 

- daj polecenie settlerowi, by 
zirygował dane miejsce i nie 
kończ tury; 

- w tej samej turze odwołaj po¬ 
lecenie o zirygowaniu terenu 
i ponownie je wydaj; 

- powtarzaj te czynności, aż 
miejsce zostanie zirygowane. 

Ten sposób działa nie tylko 
na polecenie irygowania, ale tak¬ 
że innych opcji (road, railroad 
i inne funkcje wykonywane przez 
settlersów). 

3. Najszybsza droga do wyna¬ 
lezienia Gunpower: The Whell, 
Bronze Working, Iron Wor- 
kii^, Currency, Masonry, Con- 
struction, Alphabet, Writing, 
Codę of Laws, Engineering, 
Literacy, Inyention. Dzięki tej 
drodze Gunpower można wy¬ 
naleźć około 1000 BC. 

4. Można budować drogi na 
wodzie (mosty?). Wystarczy tyl¬ 
ko załadować settlersów na sta¬ 
tek, wypłynąć w morze, uaktyw¬ 
nić settlersów (klikając najpierw 
na statek, a potem na settler¬ 
sów) i wcisnąć klawisz [R]. Ta¬ 
ka droga daje Ci większą pro¬ 
dukcję, więcej żywności itp. 

Łukasz Kodzis 
Inowrocław 

DUNE2 

Sposób na zajmowanie bu¬ 
dynków wroga. Wyślij piecho¬ 
tę (trooper, infantry) na budy¬ 
nek wroga. Nie możesz zajmo¬ 
wać Pałacu Rodu, koszar (WOR, 
Barracks) i HOUSE of IX. Naj¬ 
lepiej posłać kilka trójosobo- 
wych grupek (około sześć), po¬ 
nieważ do zdobycia przeciętnej 
naprawionej do końca budowli 
(im bardziej zniszczona, tym 
łatwiej ją zająć) [)otrzeba około 
czterech gmpek, a jednostki wro¬ 
ga mogą Ci co nieco zaszko¬ 
dzić. Co daje zdobycie budow¬ 


li? Nie atakują ich jednostki 
wroga, zdobyte wieżyczki os- 
trzeliwują obce oddziały, pierw¬ 
sza jednostka ze zdobytej bu¬ 
dowli nie będzie wykrywalna 
dla przeciwnika, ale można nią 
niszczyć tylko budowle. 

Porady: 

a) gdy nie ma już przyprawy, 
a jest dużo czerwii, spróbuj za¬ 
bić jednego robala, wówczas 
dostaniesz trochę melanżu; 

b) na wrogie omitoptery najlep¬ 
sze są wieżyczki rakietowe lub 
Twoje omitoptery; 

c) jednostki specjalne (devasta- 
tory, omitoptery itp.) można bu¬ 
dować tylko wtedy, gdy posia¬ 
dasz HOUSE of IX; 

d) gdy męczą Cię rakiety impe¬ 
ratora lub Harkonnenów, wy¬ 
buduj dmgą bazę - rakiety będą 
uderzać w tę starą. 

Łukasz Kodzis 
Inowrocław 

DUNGEON 

MASTER 

Wejdź do podziemi i stań 
twarzą naprzeciw drzwi wejś¬ 
ciowych. Wykreuj zaklęcie OH 
EW RA. Zobaczysz coś faj¬ 
nego. Sposób na szybki awans 
ninji/kapłana/wojownika to: wy¬ 
rzuć całą posiadaną broń, pod¬ 
nieś ją i powtórz operację. 
Musisz stać w długim koryta¬ 
rzu. 

TX). 

EŁF 

Spauzuj grę, wpisz: HIGH- 
ŁANDER, ponownie naciśnij 
[P] .Teraz: 

[I] - nieśmiertelność; 

[E] - latanie; 

[M] - walka z End of Level 
Guardian; 

[S] - następny level. 

TJ). 

FANTASY WORLD 
DIZZY 

W High Scores wpisz się 
jako IMMORTAL, a będziesz 
nietykalny. 

T.D. 


HOME ALONE 

Wciśnij razem [INS], [FI], 
[F2] i [F3]. Następnie klawisz 
[F] umożliwia latanie. 

T.D. 


55. CONSOLIDATED 
60. PROMISED LANDS 
65. A34732473 
70. NIN 

75. LORDS OF CHAOS 
80. BYE BYE BYE 



MOON SPEEDER 


OSCAR 

Scena 2 "Horror leyel" 2.2 
Weź jajo znajdujące się po le¬ 
wej stronie na kładce, przy Os¬ 
karze. Idź górą w prawo, po¬ 
środku schodów do góry zau¬ 
ważysz dziurę. Nie skacz po 
schodach, idź prosto aź spad¬ 
niesz. Wówczas będziesz mu¬ 
siał trochę poskakać, uważając 
na kolce znajdujące się na dole. 
Idź do końca w lewo i zeskocz 
na dół, do wody (uważaj na ry¬ 
by). Po lewej stronie rozbij ścia¬ 
nę jajkiem, popłyń w lewo do 
końca i zacznij się wynurzać. 
Gdy wyskoczysz z wody znaj¬ 
dziesz tajne przejście (Warping). 
Bez zbierania oskarów przej¬ 
dziesz planszę. 

Paweł Szmit 
Ustronie Morskie 


Podczas jazdy zbieraj litery: 
E - uzupełnienie energii; 

N - po wciśnięciu spacji zwięk¬ 
szasz prędkość do maksimum. 

STONE AGE 

W-'"Enter magie words" za¬ 
miast kodu wpisz: MAYDAY. 
Od tej pory kławiszem [FIO] 
przechodzisz między pozioma¬ 
mi. 



Triki nadesłane przez Łukasza 
Lubojańskiego z Rudy Śląskiej. 

KO 


232241324344 - pierwszy pas 
414431324114 - dmgi pas 


mmi F AMBl 


r 


FIST 

OF THE NORTH STAR 


Triki nadesłane przez Mi¬ 
chała Michałowskiego z Gdań¬ 
ska. 

EPI - LEPSI 

Kod do drugiej części (level 11) 
- ELXZ. Klawiszami [1..3] zmie¬ 
niasz ścieżkę dźwiękową. 

EYOLUTION DINO DUDES 

Kody: 

2. ANDIE PANDY 

5. HO WIE 

10. MILESTONE 

15.REDDWARF 

20. SM ART 

25. JIMS TIES 

30. MALCY MALC 

35. MAD FREDDY 

40. BAN ANNA MOON 

45. YISION 

50. RANGERS 


KAIOH - level 4 
FWH GCE9 380 40AB 
HAN - level 3 
XKP 72QN YHS JTU5 
UYGUR - level 5 
V68 RJ3U ZQS MG ID 


AMIGA 

BACK TO THE FUTURĘ 2 

Gdy pojawi się komunikat 
Press Fire To Start, wpisz 
EINSTEIN. 

T.D. 

BETTER DEAD THEN 
ALIEN 

Kod na ostatni poziom - 

QURANTINE. 

TJ). 
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DOMAN 


Na ekranie z opcjami wpisz 
SRAMNAPC (razem). Ekran po¬ 
winien mignąć - 12 żyć. Mo¬ 
żesz też napisać KALASZNI- 
KOV i podczas gry u dziadka 
wybrać jako broń kuszę - nie¬ 
spodzianka. 

Muad'Dib 


F-29 RETALIATOR 


Wpisz swe imię jako DIDY- 
MEN, kliknij na ikonce co- 
lonela, wciśnij [Enter] i możesz 
strzelać, ile dusza zapragnie. 

T.D. 


MORTAL KOMBAT 2 


Na poziomie "very easy" pa¬ 
ru pierwszych przeciwników 
najłatwiej pokonać ciosem w bro¬ 
dę (dół + fire). Po pewnym cza¬ 
sie przeciwnicy będą Cię prze¬ 
rzucać. Stosuj wtedy skok z no¬ 
gą i odskok. Gdy wróg zacznie 
robić blok, strzel w niego czymś 
lub uderz i całą kombinację zacz¬ 
nij od nowa. Najlepiej, gdy przy 
kopnięciu uderzasz końcami nóg, 
bo gdy jesteś bliżej, możesz nie 
zdążyć odskoczyć. 

Artur Kozioł 


SECRET OF MONKEY 
ISLAND 


Aby dotrzeć do Sword Maste¬ 
ra, należy w łesie iść (P - prawo, 
L - lewo,G-góra): G,G,P,P,L,G. 

Marcin Słupski 


THE UNTOUCHABLES 


Podczas gry wpisz: 
SOUTH AMPTONGAZETTE, 
aby przeskakiwać levele za po¬ 
mocą klawisza [FIO]. 

T.D. 


WINGS OF FURY 


W numerze 11/95, w triku do 
tej gry. podane było słowo 
COUN. Otóż naprawdę brzmi 
ono COLIN. Klawisze zostały 
podane prawidłowo. 

Marcin Słupski 

















■i' 


SJlYE 6AME 


AMIGA 


COLONIZATION 


W tej grze forsa ukryta jest 
zawsze w innym miejscu i za¬ 
pisana w nieco inny sposób, np: 
liczba 857 w hex to 0359, a pro¬ 
gram zamieni nam kolejność baj¬ 
tów i zapisze jako 5903. 

Andrzej z Leszna 


REUNION 


Bajt 23-25 forsa. Minerały na 
New Word: 

Detoxin bajt 2009-2011, 
Kremir 2013-2015, 

Raenium 2017-2019, 

Energon 2021-2023, 

Lepitium 2025-2027, 

Texon 2029-2031. 

Gdy Twoi naukowcy długo nic 
nie odkrywają, można sobie po¬ 
móc zmieniając podane bajty na: 
01 - wynalazek gotowy do od¬ 
krywania, 

05 - gotowy projekt, można bu¬ 
dować . 

24789 - NUKLEAR GENERA¬ 
TOR 

24843 - MINER DROID 
24897 - SATELLITE 
24951 - SATELLITE CARRIER 
25005 - MINER STATION 
25059 - TRANSFER SHIP 
25113 - CONTROL CENTRE 
25167 - COMMUNICATOR 
25221 - TRADE SHIP 
25275 - HUNTER 
25329 - LASER CANNON 
25383 - RADIO 
25437 - TWIN LASER GUN 
25491 - HYPER SPACE DRIYE 
25545 - GALLEON 
25599 - STAR FIGHTER 
25653 - TROOPER 
25707 - TRAKTOR BEAM 
25761 - PIRATE SHIP 
25815 - SPY SATELLITE 
25869 - BATTLE TANK 
25923 - MISSILE 
25977 - DESTROYER 
26031 - SPACE STATION 
26085 - SPYSHIP 
26139 - AIR CRAFT 
26193 - SOL AR PLANT 
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26247 - DISINTEGRATOR 
26301 - lON CANNON 
26355 - ANTI RAD SHIELD 
26409 - PLASMA GUN 
26463 - MISSILE LAUNCHER 
26517 - CRUISER 
26571 - MENTAL RADAR 
26625 - ENERGY SHIELD 
Zmian dokonałem progra¬ 
mem FILE MASTER w Reu¬ 
nionie na ECS i AGA. 

Andrzej z Leszna 


UFO - ENEMY UNKNOWN 


Możliwość budowania w ba¬ 
zach. Do grzebania używałem pro¬ 
gramu File Master 2.2. Oto lis¬ 
ta budowli (system szesnastkowy): 
00 Access Litt 
01 Living Quaters 
02 Laboratory 
03 Workshop 
04 Smali Radar System 
05 Large Radar System 
06 Missile Defences 
07 General Stores 
08 Alien Containment 
09 Laser Defences 
OA Plasma Defences 
OB Fusion Bali Defences 
OC Grav Shield 
OD Mind Shield 
OE Psionic Laboratory 
OF Hyper-wave Decoder 
Grzebiemy w pliku Savegame- 
.sav. Odnajdujemy nazwę ba-zy. 
Do pierwszej litery (numer baj- 
tu) dodajemy 22 (DEC) i otrzy¬ 
mujemy pozycję pierwszego baj- 
tu, do którego możemy wpisać 
budowlę. Ostatni bajt otrzyma¬ 
my, dodając do numeru bajtu 
pierwszej litery 57 (DEC). Spo¬ 
sób ułożenia kwadratów i licz¬ 
ba, jaką trzeba dodać (DEC): 


np. I litera bazy 23092 
kwadrat + 37 


pozycja 23129 


122123 124125 126127 I 
128 128 130131 1321331 
I 341 35 I 361 37 I 38 I 39 I 
140141 142143 144145 I 
146147 148 1491501 51 I 
152 153 1541 55 1 56 157 I 
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Czas budowy znajduje się 
w bajcie, który należy szukać 
w ten sam sposób: nr bajtu I litj 
bazy + dany kwadrat + 36 (DEC). 
Tam wpisujemy czas trwania bu¬ 
dowy. Jeżeli chcemy gotową bu¬ 
dowlę, wpisujemy 00. 

Lt Cmdr Bożek 
Będzin 



CANNON FODDER 


Znajdź pliki, które sam naz¬ 
wałeś w momencie nagrywania 
o rozszerzeniu .CF. Przeważnie 
jest czterech żołnierzy, jednak 
zdarzają się misje, gdzie jest 
ich pięciu. Dlatego też podane 
jest pięć offsetów. 

Offset: 

3Eh, 4Ah, 56h, 62h, 6Eh 
2 bajty - imię żołnierza (war¬ 
tość od 1 do 359) 

40h, 4Ch, 58h, 70h 

1 bajt - ranga (wartość od 0 do 15) 
48h,54h,60h,6Ch,78h 

2 bajty - punktacja (od 0 do 999) 


GOBLINS 3 


W katalogu GOB3 znajdź plik 
CAT.INF. Zmień wartość bajtu 
o offsecie równym 79d. Tutaj 
właśnie znajduje się liczba joke¬ 
rów podpowiadających w grze. 
Jak zapewne wiesz, jest ich pięć. 
Po każdym wykorzystaniu licz¬ 
ba spada o jeden. Gdy więc Ci 
brakuje jokerów, wystarczy wejść 
do tego pliku i zamiast zera 
wpisać pięć. 


Wasz YA 
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Na zakończenie życzę wszyst¬ 
kim Czytelnikom, zarówno tym, 
którzy . brali aktywny udział 
w tworzeniu rubryki Trików 
i S.O.S., jak i tym, którzy je 
tylko czytali, spokojnych Świąt, 
bogatego Gwiazdora (mam na¬ 
dzieję, że przyniesie Wam ja¬ 
kąś fajną grę) oraz szampań¬ 
skiej zabawy w noc sylwestro¬ 
wą. Do zobaczenia w nowym, 
1996 roku. 
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SPRZEDAM 



Sprzedam A5(X), 1 MB RAM, mo¬ 
nitor 1084S, mysz, 2 joysticki, 30 
dyskietek, literatura. Cena: 1000 zł. 
Jan Szczęsny, 14-407 Godkowo 
(Elbląg), tel. Pasłęk 72-72. 


Schneider CPC 464 z rńagneto- 
fonem, stacja dysków 3.5", moni¬ 
tor monochromatyczny (zielony), 
joystick, literatura, gry na kase¬ 
tach. Całość za 350 zl. Robert 
Owczarczyk, ul. Uni Lubelskiej 3/5, 
Bydgoszcz, tel. (0-52) 22-18-84. 

Sprzedam oryginalne gry na Ami¬ 
gę: "Harpoon" - 20 zl, "Steel Em¬ 
pire" - 20 zł, "Railroad Tycoon" 
- 35 zł, "GLobal Effect" - 25 zl, 
"Syndicate" - 48 zl, "Civiliza- 
tion" - 25 zl. Sebastian Baron, 
ul. Nickla 57/8, 41-908 Bytom, 
tel. 180-68-56 (po 18.00). 

Sprzedam do Amigi 500/500+ 
CD-ROM A570 (gwarancja do 
06.95) za 300 zł plus MEGA- 
RAM (2 MB RAM + 1 SIMM x 
1 MB luzem) za 350 zl. Bogdan 
Stobnicki, ul. Wolności 3/24,37-450 
Stalowa Wola, tel. (0-16)42-15-92. 


Sprzedam gry na PC CD: "7th 
Guest" (70 zł), "Dracula Unlea- 
shed" (100 zł), "Strike Comman- 
der" (100 zł), "King’s Quest 5" (70 tS). 
Emil Czajka, Oś. na Stoku 55b/37, 
25-408 Kielce, tel. 31-11-46. 


Sprzedam kartę dźwiękową So- 
und Galaxy Pro 16 na gwarancji. 
W zestawie mikrofon i słuchawki. 
Mateusz Grzesiak, ul. Spokojna 40, 
75-233 Koszalin, tel. 43-15-22. 


Sprzedam oryginalną grę "Civi- 
lization" oraz dyskietki na Ami¬ 
gę 500 i 600 (w bardzo dobrym 
stanie). Cena oryginału: 45 zł, 
a dysku: 1,2 zł. Adam Kaczma¬ 
rek, ul. Żubardzka 8/43 blok 27, 
91-022 Łódź, tel. 51-18-77. 



PC 486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, 
540 MB HD, Cirus Logic 1 MB, 
monitor cyfrowy 15". 2-letnia gwa¬ 
rancja. Cena: 3900 zł. Zygmunt Si¬ 
wiński, ul. Zachodnia 13/15,95-035 
Ozorków, tel. (0-42) 18-51-86. 

Oryginalne gry na Amigę: "Cyta¬ 
dela" (A500/A1200), "UFO" (A1200), 
"Theme Park" (A1200), "Skeleton 
Krew" (A1200), "Harrier Assault". 
Tanio! Tomasz Tippe, ul. Orżo- 
wicza 1/54, 10-684 Olsztyn, tel. 
42-05-21. 


Amiga 2000,2 MB Chip, 4 MB Fast, 
WB 1.3, 3.1,2 X 3.5", 1 x 5.25", 
HDD 130 MB, kontr. SCSI/AT - 
1300 DM + karta GUP 68030 
Copr 68882, 4 MB RAM, kontr. 
SCSI - 1100 DM. G. Szoniec, ul. 
Krasickiego 21, 30-515 Kraków, 
tel. (0-12) 566-07-01. 

Sprzedam gry na Nintendo: "Wings" 
(20 zł), "Adventure Island II" (20 
zł) oraz "Super Fighter II" (27 zł). 
Artur Bachan, ul. Lustrzana 25A, 
01-342 Warszawa, tel. 665-14-76. 

Pilnie sprzedam C-64, magneto¬ 
fon, kasety ze stojakiem, Black 
Box v.8, X, Finał II, 2 joysticki. 
Stan idealny (mało używany). Ce¬ 
na: 220 zł. Michał Ostrowski, ul. 
Wąbrzeska 2, 82-500 Kwidzyn, 
tel. (0-555) 42-26 (po 17.00). 

Sprzedam Amigę CD32 + mysz 
+ 3 CD. Gwarancja - 9 miesięcy. 
Cena: 600 zł. Artur Redostowicz, 
ul. Fredry 7,43-200 Pszczyna, teł. 
(0-3) 110-50-11. 

Sprzedam dwie Amigi CD32 z gwa¬ 
rancją każda w cenie 450 zł. Ma¬ 
rek Turkowicz, Al. Zjednoczenia 
3a/106, 01-829 Warszawa, tel. 
663-22-50. 

Sprzedam Amigę 500,1 MB RAM, 
modulator TV, mysz, podkładka, 
bootselector, przełącznik Chip- 
Fast. Cena: 550 zł. Stacja dysków 
5,25", 50 dysków - cena: 150 zł. 
Sławomir Martyniuk, ul. Żela¬ 
zna 133,20-364 Lublin. 

Sprzedam oryginalną grę "Syndi¬ 
cate" (polska wersja) na PC za 
jedyne 40 zł. Tomasz Słowiński, 
ul. Buczka lOA/6,80-808 Gdańsk. 

Sprzedam oryginalne gry "Dune" 
i "Wing Commander" na Amigę 
obie po 20 zł i wykrywacz złota, 
militariów. Maciej Oksieńciuk, ul. 
Ryszarda 44, 05-800 Pruszków, 
tel. (0-2) 758-73-48. 

Sprzedam SEGE 16 bit, 2 joystic¬ 
ki, 5 gier, na gwarancji. Cena: 
450 zł. Michał Jasiocha, ul. Bata¬ 
lionów Chłopskich 5/29, 24-100 
Puławy, tel. 8711-38. 


Amiga 600, 2 MB RAM, stacja 
dysków, monitor Philips (kolor, 
stereo), filtr ALFA, 2 myszki, pod¬ 
kładka, 2 joysticki, 2 pudełka na 
dyski, 170 dysków. Cena: 1500 zł. 
Jarek Wieczorek, ul. Jesienna 10, 
05-090 Raszyn W-wa, tel. 720-39-34 
(od 9.00 do 22.00). 

Gry na A500: "UFO" (15 zł), "Street 
Fighter II Turbo" (27 zł), "Civi- 
łization" (28 zł). Gry na IBM PC 
oraz ba CD-ROM PC (cena do 
uzgodnienia). Karol Sikora, ul. 
Babina 8/21,62-800 Kalisz, tel. 
062-747-29 (po 16.00). 

Sprzedam do C-64 SID’a, VIC’a, 
CIA, procesor (wszystko razem 
taniej) i Action Replay, Finał III, 
X. Zawsze aktualne. Paweł Piet- 
kun, ul. Waryńskiego 39/6, 11-200 
Bartoszyce, tel. (0-888) 60-68. 

Sprzedam A MB do A600 za 65 
zł oraz oprogramowanie - 25 tys. 
dysków. Przyślij kopertę zwrot¬ 
ną, wyślę Ci dokłądny spis. Prze¬ 
mysław Kwiatkowski, 05-530 Gó¬ 
ra Kalwaria, tel. 573-972 (dzwo¬ 
nić po 17.00). 

Atari 130 XE, 150 gier, pudełko 
na dyski, literatura, stacja dys¬ 
ków, pokrywa na klawiaturę. Ce¬ 
na: 200 zł. Z joystickiem: 220 zł. 
Mateusz Koprek, ul. Porazińskie- 
go 16, 98-200 Sieradz, tel. (0-43) 
713-26 (po 17.15). 

Sprzedam C-64 (stan bardzo do- 
biy), klawiatura, magnetofon, cart-x, 
literatura, 3 kasety. Cena: 100 zł. 
Sebastian Grydziuszko, ul. Nar¬ 
ciarska 5/4, 94-101 Łódź, tel. 
86-67-53 (po 20.00). 

Sprzedam Amigę 500+, 2 MB RAM, 
2 joysticki, 50 dysków, pokrywę, 
mysz, modulator TV, magazyny. 
Cena: 550 zł. Tomasz Wagner, ul. 

11 Listopada 8a, 05-220 Zielon¬ 
ka, tel. 781-94-34. 

Amiga CD32 (2 MB RAM, 1 MB 
ROM, CD-ROM double speed), 
6 CD, 2 joysticki (gwarancja do 
1996). Cena: 8(X) zl. Dariusz Jastrzęb¬ 
ski, ul. Kościerska 14, 83-300 Kar¬ 
tuzy, teł. (0-58) 81-29-32. 

Sprzedam Super Pegasusa (pistolet, 
wgrane gry) za 100 zł oraz SEGA 
16 bit (2 kartridże) za 350 zł. Szy¬ 
mon Rymarczyk, ul. Ks. Józefa, 
359/6,30-243 Kraków. 


Sprzedam Amigę CD32 na gwa¬ 
rancji + gry "Pirates! Gold", "Jet- 
strike", "Oskar", "Diggers", "UFO", 
2 CD z Amiga Gamer za 650 zł. 
Krzysztof Ciski, ul. Zbójnicka 2/53, 
85-792 Bydgoszcz, tel.44-55-80. 

Sprzedam C-64, magnetofon, joy¬ 
stick, 10 kaset. Cena: 210 zł. Mar¬ 
cin Kacprzak, os. Dolnośląskie 204/12, 
97-400 Bełchatów. 

Sprzedam konsolę SEGA 16 bit 
+ grę "Sonic", "Orygin 1", "Ho¬ 
me Alone", "World of Dlusion". Ce¬ 
na konsoli i gier do uzgodnienia. 
Bartek Prałat, ul. Orzechowa 21, 
67-400 Wschowa, tel. (0-65) 4045-02. 

Sprzedam A5(X) z 1 MB RAM, prze¬ 
łącznik Chip RAM, monitor kolo¬ 
rowy 1084S, mysz, 2 joysticki, 100 
gier. Cena: 1450 zł. Jerzy Zakrzew¬ 
ski, ul. Broniewskiego 34/55,87-800 
Włocławek, tel. 34-92-95. 

Amiga 500 z 1 MB, morutor 1084S, 
100 dyskietek, joystick, mysz. Stan 
idealny. Cena: 1000 zł. Piotr Por- 
czyk, ul. Jagiellońska 3/45,03-721 
Warszawa, tel. (0-22) 18-63-76. 

Sprzedam C-64, X, stację dysków, 
magnetofon, 30 kaset, 24 dyski, 
joystick, literaturę. Cena: 420 zł. Ar¬ 
tur Łysik, ul. Dzielna 7/100,00-154 
Warszawa, tel. 635-12-37 (po 17.00). 

Amiga 1200, HDD 105 MB, po¬ 
krywa, dyski, 2 joysticki, litera¬ 
tura. Cena: 1700 zł. Krzysztof Prze¬ 
niosło, uł. Kalinowa 161/13,41-208 
Sosnowiec, tel. (0-3) 163-37-54. 

Sprzedam gry na IBM PC, orygi¬ 
nalne! "Heimdall 2" (35 zł), "Ul¬ 
tima Underworld" (50 zł), "Be- 
trayal at Krondor" (50 zł), "Spy 
Master" (15 zł), "Shadowcaster" (60 
zł). Opłata przy odbiorze. Paweł 
Kęsik, ul. Staszica 19a/8,75-449 
Koszalin, tel. 45-38-18. 

Sprzedam "Magazyn Amiga" 9/93 
- 9/95 po 1.8 zł (całość za 40 zł). 
Arkadiusz Chwastowski, ul. Bitwy 
o Wał Pomorski 7/88, 33-100 Tar¬ 
nów, tel. 22-11-82. 

Sprzedam A500,1 MB RAM, prze¬ 
łącznik Chip/Fast, modulator, mysz 
+ podkłądka + kieszeń, joystick, 
przełącznik mysz/joy, dyski itd. 
Cena: 600 zł. Wojciech Bandro- 
wski, ul. Ulanowskiego 16/1, 53-144 
Wrocław. 
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Amigę CD32, 2 x joypad, 6 CD, 
gwarancja na 8 miesięcy. Cena: 
530 zł. Paweł Rakus, ul. Dunikow¬ 
skiego 5/11, 20-425 Lublin, tel. 
72-16-39. 

Sprzedam A500 (1 MB) + Elsat - 
MEGARAM (2 MB) + zewn. sta¬ 
cję dysków 3,5". Cena: 680 zł. Bo¬ 
gdan Stobnicki, ul. Wolności 3/24, 
37-450 Stalowa Woła, tel. (0-16) 

42- 15-92. 

Sprzedam Amigę 1200, HDD 420 
MB, pełny, całość na gwarancji, 
150 dysków, joystick, mysz, mou- 
se pad. Cena: 1700 zł. Mariusz 
Szwamowiecki, ul. Bogedaina 27/10, 

43- 200 Pszczyna, woj. katowic¬ 
kie, teł. 11-00-349. 

Sprzedam A1200, 150 dysków, 
stację 3,5", 3 joysticki i mysz. Ce¬ 
na do uzgodnienia (ok. 1100 zł). 
Paweł Marczyński, 78-100 Koło¬ 
brzeg, teł. 221-10. 

Sprzedam komputer Commodore 
C-64 II, magnetofon, cartridge, 
Black Box 4, 300 gier (kasety). 
Cena: 110 zł. Paweł Graczyk, Bo¬ 
lesławiec 31, 76-251 Kobylnica, 
tel. 241-53. 

Sprzedam A600,2 MB RAM, VBS, 
200 gier, 2 joysticki, mysz, 150 
dyskietek, literaturę. Stan bardzo 
dobry, cena 1000 zł. Łukasz Ce- 
leban, 11-311 Kolno 96, tel. (0-89) 
15-12-75. 

Amiga 500, 1 MB RAM, bootse- 
lektor DFO-DFl, przełącznik Chip- 
Fast, dodatkowa stacja 3,5", mo¬ 
nitor kolor 1084S, joystick Top 
Star, Action Replay 1.5, 50 dys¬ 
ków. Cena: 1000 zł. Grzegorz Leś¬ 
niak, uł. Blankowa 48A/1, 58-314 
Wałbrzych. 

Sprzedam C-64, klawiaturę, ma¬ 
gnetofon, joystick (Jet Fighter), za¬ 
silacz, cartridge (Black Box), 17 
kaset z grami ("Fist Fighter, 3D 
Snooker). Cena: 120 d. Andrzej Dol- 
niak, ul. Wybickiego 7/75, 41-200 
Sosnowiec, woj. katowickie, tel. 
163-25-47 (po 19.00). 

Sprzedam A1200 z HD 210 MB, 
monitor 1084S, mysz, 2 joystic¬ 
ki, 300 dysków, Amigowce, Ami¬ 
ga Magazyny, Amiga Action z dys¬ 
kami za 2500 zł. Przemysław Ja¬ 
niszewski, uł. Lechonia 8/10 bl. 38, 
95-100 Zgierz. 
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Sprzedam kasety VBS - 20 d. W ce¬ 
nę wliczona kaseta El 80 SP Pa¬ 
nasonic. Korespondencyjny Klub 
Wesołej Amigi prowadzi nabór 
członków. Koperta + znaczek + 
dysk. Marek Trybulski, UP ICra- 
ków 77, skr. 20, kod: 30-500, tel. 
57-78-69. 

Sprzedam za 3 d: "Świat Gier Kom¬ 
puterowych", "Amigowiec", nie¬ 
miecki "Amiga Games", magazy¬ 
ny z Włoch, Anglii, Kanady, USA. 
Waldek Kowalski, uł. W. Kos¬ 
trzewy 6, 02-363 Warszawa 22, 
Poste-R. 

Amiga 1200, monitor 1084S, filtr, 
400 dysków, VBS, 2 joysticki, mysz, 
dużo czasopism. Cena: 1700 d. Grze¬ 
gorz Duiys, Al. Kościuszki 13/157, 
42-200 Częstochowa, teł. (0-34) 
65-66-46. 

Sprzedam kolorowy monitor Phi¬ 
lips, typ CM 8833 - II (do Ami¬ 
gi). Cena: 450 d. Adam Ryzner, ul. 
Książęca 4/9,47-400 Racibórz, tel. 
(0-36) 15-09-54. 

Sprzedam: monitor Philips CM 
8833, kolor, stereo - 450 zł; HDD 
3,5", Maxtor, 130 MB - 300 zł; roz¬ 
szerzenie 4 MB Fast RAM, El- 
box 1200/4, (3 lata gwar.) - 450 d; 
mnóstwo czasopism - "Amiga", 
"C&A", "Kebab", "Amigowiec", "Top 
Secret", "Secret Service", "Świat 
Gier Komputerowych", "Computer 
Studio" etc. Wymienię dema i pro¬ 
gramy (A1200). Tomasz Góral, 
ul. Konopnickiej 13/36,38-300 Gor¬ 
lice. 

Sprzedam Amigę 500 z 1 MB, joy¬ 
stick, mouse pad, ok. 70 dysków, 
modulator, pokrywę, przełącznik 
Chip-Fast. Cena: 460 zł. Adrian 
Gajda, os. Urocze 4/34,31-952 Kra¬ 
ków Nowa Huta, tel. 43-00-70. 

Sprzedam tipsy na: ST, Amigę, 
PC i C-64! Informacje po prze¬ 
słaniu koperty + znaczka. Cena: 
10 tipsów - 1 zł. Dawid Rygiel¬ 
ski, 11-205 Wodukajmy 16, tel. 
13-460. 

Sprzedam konsolę SEGA 16 bit 
(na gwarancji) + 1 grę za cenę 
350 zł oraz gry "Airwołf' (70 zł), 
"NBA Live ’95" (90 zł). Całość 
+ 2 joypady za 500 zł. Okazja! 
Mariusz Majewski, ul. Woj. Pol¬ 
skiego 72/42, 05-800 Pruszków, 
728-16-90 (po 18.00). 


Sprzedam oryginał "Syndicate", 
polska wersja z polską instrukcją 
(IPS). Stan bardzo dobry. Cena: 
58 zł. Paweł Król, os. ZWM 5/30, 
32-540 Trzebinia, teł. 122-678. 

Amiga 500 (1 MB RAM), mysz, 
joystick, 74 dyski, diskbox, modu¬ 
lator TV, literaturę. Cena: ok. 550 
zł. Łukasz Cykowski, ul. Mysz¬ 
kowska 14,42-296 Koziegłówki, 
teł. (0-3) 142-228. 

Sprzedam lub wymienię na Gamę 
Boy’a grę TV Nintendo ze świet¬ 
nymi grami strategicznymi i zręcz¬ 
nościowymi (cena: 150 zł). Kamil 
Nowak, uł. Sienkiewicza, 66-400 
Gorzów Włkp., tel. 264-80. 

Sprzedam roczną Amigę 500 z 1 MB, 
mysz, disc box, pokrywę, 30 dys¬ 
ków, kabel Amiga-EURO, mouse pad. 
Cena: 550 zł. Konrad Lorens, ul. 
Świerczewskiego 5,58-230 Niemcza. 

Sprzedam CDTV (18 m-cy), joy¬ 
stick, mouse, mouse pad, przełącz¬ 
nik CDTV/A500,40 dysków + pu¬ 
dełko i literaturę. Cena: 720 zł. Ar¬ 
tur Kotłowski, ul. Kopernika llA/1, 
14-200 Iława, teł. 48-66-41. 

Sprzedam Amigę CDTV + 3 MB 
RAM + A500/CDTV + 7 CD + do¬ 
datki + 40 dysków. Cena: 1200 zł. 
lub zamienię na PC 386 DX/SX. 
Bartek Graf, ul. Piastów 10/106, 
40-868 Katowice, teł. 1541-313. 

Sprzedam A1200,4 MB Fast RAM, 
HD 240 MB (Caviar). HD i RAM 
na gwarancji. Cena: 2000 zł. Ra¬ 
fał Zieliński, uł. Józefińska 24/39, 
31-035 Kraków. 

Amiga 600, 60 MB HD, 2 MB 
RAM z zegarem, kilkaset dysków, 
joystick, pokrywa, literatura, opi¬ 
sy gier sprzedam - 1200 zł. Woj¬ 
ciech Basaj, uł. Miłkowskiego 8/35, 
30-349 Kraków. 

Amiga CDTV - komplet + prze¬ 
łącznik A500, interfejs na 2 joy¬ 
sticki, mysz oraz 1(X) dysków sprze¬ 
dam za 700 zł lub wymienię za do¬ 
płatą na A1200. Jerzy Bieniek, 
31 -422 Kraków, (0-12) 12-95-97. 

Sprzedam grę TV SEGA SUPER- 
MEGA DRIVE + 1 gra na gwa¬ 
rancji za ok. 230 zł lub zamienię 
na gry do Amigi CD32. Jacek 
Watała, ul. Łyskowskiego 25F/63, 
87-100 Toruń, tel. 45-31-92. 


Sprzedam A600 (1,5 roku), Kick- 
start 1.3,70 dysków, mysz, pod¬ 
kładka, osłóna na klawiaturę, lite¬ 
raturę, 3 joye. Cena: 550 ń. Andrzej 
Szymocha, ul. Stalowników 9,42-400 
Zawiercie, woj. katowickie, teł. 
277-97. 

Sprzedam Atari 65 XE, magneto¬ 
fon XC 12,2 joysticki. Turbo 2000, 
15 kaset, mysz, literaturę (170 
zł) łub zamienię na Commodore 
128. Łukasz Panfil, Kaczki Śred¬ 
nie, 62-700 Turek, woj. konińskie, 
tel. 78-55-81 (wew. 323). 

Sprzedam Amigę 1200, HDD 420 
MB, monitor kolorowy Philips CM 
8833, sampler stereo, 140 dyskie¬ 
tek, mysz 260 DPI, joystick. Ce¬ 
na: 2300 zł. Kazimierz Kamiński, 
ul. Synów Pułku 2/63,01-354 War¬ 
szawa, teł. 665-25-66. 
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Pilnie kupię gry oryginalne na 
Amigę 600: "Civilization", "Le- 
gacy of Sorasil", "Ishar 2". Wy¬ 
mienię programy. Arkadiusz Mo¬ 
rawski, ul. Żytnia 53/25, 87-800 
Włocławek, tel. 33-37-90. 

Tanio kupię 1 MB łub 2 MB RAM 
do A600! Kupię kody do gry "Li¬ 
ga Polska Manager". Kupię KS 2.0. 
Dariusz Nożownik, ul. Dulęby la/14, 
40-833 Katowice, teł. 15-42-210 
w. 46-98. 

Kupię dyskietki 3,5" na Amigę 
500 z grami lub bez. W ofercie 
podać cenę i warunki. Wojciech 
Rajczuk, uł. Bema 28,65-170 Zie¬ 
lona Góra, tel. 25-27-95. 

Komiksy TM-SEMIC: "Spidermann", 
"Batmann", "G.I. Joe", "X-Mann", 
"Green Lantem" w cenie 1.52 zł 
za sztukę. Piotr Borkowski, ul. 
Ligocka 5a/43, 40-570 Katowice, 
tel. (0-3) 105-28-31. 

Opisy gier! Bardzo duży wybór. 
Katalog po przesłaniu znaczka. 
Cena: 2.5 zł. Mirosław Jakobi, uł. 
Budowlanych 2a/4, 86-105 Świę¬ 
cie, woj. bydgoskie. 

77 










PILNIE kupię grę "The Settlers" 
na komputer IBM. Cena do uz¬ 
godnienia. Łukasz Chodynko, By- 
szyno 31,78-200 Białogard. 

Kupię grę "Flight of the Amazon 
Queen" za 40 zł, ewentualnie za¬ 
mienię na "Teenagent" i "Tajem¬ 
nica statuetki" - komplet. Karol 
Skowroński, ul. Belzacka 102/26, 
97-300 Pionków, tel. (0-44) 46-844X). 

Kupię kartę dźwiękową do IBM 
poniżej 150 zł. Mateusz Gry eman, 
ul. Mickiewicza 56a/8, 82-500 Kwi¬ 
dzyn, tel. 49-10. 

Kupię Amigę 1200 + dysk twar¬ 
dy do 260 MB + oprogramowa¬ 
nie za cenę 1000-1400 zł lub bez 
dysku twardego za cenę 750-900 zł. 
Sławomir Skalij, Osiedle, bl. 24/11, 
86-132 Grupa. 

Pilnie poszukuję programów PC- 
Task 3 i AmosPro. Wzamian in¬ 
ne lub kupię na rozsądną cenę. Ma¬ 
rcin Wesołowski, ul. Gombrowi¬ 
cza 17/8,38-700 Ustrzyki Dolne. 

Kupię rozszerzenie do A600. Wy¬ 
mienię się grami na Amigę. Woj¬ 
ciech Szymkiewicz, ul. Deka¬ 
brystów 24, 44-100 Gliwice, tel. 
170-70-45. 

Pilnie szukam gier: "Air Support", 
"Armour Geddon 2" i "Mig 29M" 
na Amigę. Za każdą dam 5 zł. Krzy¬ 
sztof Lemecha, ul. Kolejowa la/2, 
78-500 Drawsko Pomorskie. 

Kupię opis do gry "Bismark" na 
C-64. Tomek Jagodziński, ul. By¬ 
dgoska 9c/8,89-300 Wyrzysk, tel. 
89-29-31. 

Kupię Atari 1040 ST lub STEFM, 
najchętniej w trzech lub czterech 
ratach miesięcznych. Cena: od 300 
do 400 zł. Adrian Jabłoński, ul. Je¬ 
żowska 16,54-049 Wrocław. 

Kupię Amigę 1200. Oferty z opi¬ 
sem sprzętu i ceną - mile widzia¬ 
ne. Sprzedam Amigę CD32, nową 
- 490 zł. Leszek Chorowski, ul. 
11-go Listopada 154/4, 58-301 
Wałbrzych. 

Kupię dokłądne tłumaczenie in¬ 
strukcji obsługi drukarki Epson 
LQ-1000. Oferty proszę na adres 
lunb telefon. Sebastian Rudnicki, 
ul. A.Hlonda 9/6,41-933 Bytom, 
tel. (0-3) 189-48-97. 


Kupię "Frontier 2" na CD32. Pa¬ 
weł Barycza, ul. Miła 9c/28,40-467 
Katowice 17. 

Kupię Amigę 500 w dobrym sta¬ 
nie z 1 MB lub 1.5 MB. Robert 
Piotrowski, ul. Hubala 3/35,05-120 
Legionowo, woj. warszawskie, tel. 
774-49-83. 

Kupię grę "Giełda" w Polskiej wer¬ 
sji na Amigę 500. Paulina Nowak, 
ul. Noskowskiego 35/37, 61-705 
Poznań. 


ROŻNE 



Klub SENIOR organizuje zawody 
w "Scorched Tanks", "Skidmarks", 
"Rally Speedway", "Mule", "Angel- 
worms 2" i inne. Zapisy od lat 18 
do 50. Dotyczy Gdańska i okolic. 
Klub SENIOR, ul. Kartuska 103, 
Gdańsk 18. 

Nawiążę kontakt z osobami piszą¬ 
cymi w Amosie lub nauczę pisać 
w Amosie. Również wymiana doś¬ 
wiadczeń, oprogramowania iQ). In¬ 
formacja po przesłaniu znaczka na 
adres: Przemysław Dubicki, oś. 
Słowiańskie 10/9, 74-300 Myśli¬ 
bórz. 

Wymiana oprogramowania na ST! 
Skup & sprzedaż. Poszukuje się: 
"Alien Breed", "Goblins 3". Uwa¬ 
ga: Krzysztofie Kwiatkowski, na¬ 
pisz do mnie! Sprzedam joy - 75 zł 
+ koszt wysyłki. Patryk Walczak, 
ul. Pod brzozami 43,41-905 By¬ 
tom 5, tel. (0-32) 186-90-71 (po 
16.00). 

Wymienię gry na IBM. Odpiszę 
na każdy list. Zawsze aktualne. Ra¬ 
fał Wasilewski, ul. Zygmuntów- 
ka 41,27-400 Ostrowiec, tel. 65-27-78 
(dzwonić po 14.00 i prosić Rafa¬ 
ła). 


Grupa "Dyzio i Zyzio" oferuje gry 
i programy. Przyślij swoją ofertę 
lub skontaktuj się z nami. Nasz 
adres: Paweł Graliński, ul. Paję- 
czańska 12,42-113 Strzelce Wiel¬ 
kie, woj. Cz-skie, teł. (0-34) 11-74-76 
(po 14.00). 

Wymienię Amigę 500-t- na Ami¬ 
gę 1200 (najlepiej z HD). Dopła¬ 
ta do 200 zł. Czekam na oferty. 
Rafał Szafran, ul. Jeziorna 32, Ra¬ 
taje, 64-800 Chodzież, tel. 845-383. 

Zamienię kolejkę PIKO na Ami¬ 
gę 500 łub 600 albo zamienię C-64 
na Amigę. Krzysztof Dołhan, ul. 
Goduli 18,44-103 Gliwice. 

Zamienię ACDTV z osprzętem, mo¬ 
tocykl Jawa 350 (1989 r.) na kom¬ 
puter PC, min. 386 DX z osprzę¬ 
tem. PILNE! Grzegorz Lipka, ul. 
11 Listopada 19/8, 58-200 Dzier¬ 
żoniów. 

Wymienię gry, dema, użytki na 
Amigę. Przyślij swój spis. Odpi¬ 
szę na każdy list. Grzegorz Strze¬ 
lecki, ul. Dziewińska 11/80,87-800 
Włocławek, teł. 34-43-61. 

Poszukuję symulatorów, strategii 
i RPG na Amigę. Na wymianę mam: 
"FI 17", "Dawn Patrol", "Armour 
Geddon 2", "Mortal Kombat 2" i in. 
Krzysztof Piasecki, Podgórz, 89-114 
Witosław. 

Każdy, kto chce otrzymać maga¬ 
zyn dyskowy MEGA, niech wy¬ 
śle dysk 1.44 MB i opłaconą ko¬ 
pertę oraz 1 zł. Dariusz Kirszling, 
ul. J. Porazińskiego 2, 84-230 Ru¬ 
mia, tel. 71-20-63. 

Wymienię giy na IBM PC 286 z 640 
kB RAM. Mariusz Gembołuś, 
ul. Kazimierza Wielkiego 38/1, 
30-074 ICraków. 

ACD32, PC keyboard, 2 CD, łyż¬ 
worolki firmy R.B. warte 400 zł, 
ochraniacze na kolana, wszystko 
na gwarancji, zamienię na A1200 
w dobrym stanie. Mogę dopłacić 
do A1200 lub sprzedam razem bądź 
osobno. Krzysztof Wyszomierski, 
ul. 9-go Maja 33,41-935 Bytom 20, 
tel. 189-75-01 (po 16.00). 

Track Bali, Zenit Automat wart 
200 zł zamienię na HD do A1200. 
Zachodnie pisma po 5 zł. ICrzy- 
sztof Błajak, ul. Nowy Świat 5, 
Bielsko 12. 


Zamienię grę "Jet Strike" (CD32) 
na klawiaturę do CD32, najlepiej 
Toms lub sprzedam za ok. 80 zł. 
Jacek Watała, ul. Łyskowskiego 
25F/63,87-100 Toniń, tel. 45-31-92. 

Jeśli jesteś dobrym grafikiem kom¬ 
puterowym i pracuje na PC oraz 
chcesz Tworzyć gry - zgłoś się do 
mnie. Jeśli jesteś wyjątkowo do¬ 
bry w grafice ("3D Studio", "Ani¬ 
mator Pro") i chcesz pracować 
nad grami - daj mi znać! Michał 
Cieszko, os. Tysiąclecia 64/6,61-255 
Poznań, tel. (0-61) 760-482. 

Poszukujesz programów na PC? 
Napisz, a my Ci pomożemy. W grę 
wchodzi sprzedaż lub wymiana. 
Przyślij dysk. K. Hermanowski, ul. 
Kołobrzeska 76/15, 78-200 Biało¬ 
gard. 

Zamienię oryginałne gry "Birds 
of Prey", "Wolfpack" z połskimi 
opisami na jedną inną grę na PC. 
Rajmund Wilk, ul. Osiedlowa 13, 
43-211 Piasek/Pszczyna. 

Bezpłatna wymiana gier na C-64 
(taśma). Dema, programy użytko¬ 
we i rysunki do Art Studio. Ja¬ 
nusz Różycki, ul. Kosynierów 5/2, 
85-615 Bydgoszcz. 

Szybka wymiana gier i progra¬ 
mów na PCta. Czekam na listy ze 
spisami gier i użytków. Joanna 
Boj, ul. Marusaizówny 9/28, 80-288 
Gdańsk, tel. 48-79-75. 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 
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Odcinek dla BANKU 


Odcinek dla posiadacza rachunku 


Pokwitowanie dla wpłacającego 


SKLEP SGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp. 

TYTUŁ 

egz. 

cena 








Posiadam komputer: 


SKLEP SGK 

Zamawiam w SKLEPIE ŚGK następujące pozycje: 


Lp. 

TYTUŁ 

egz. 

cena 


• 






Posiadam komputer: 


SKLEP ŚGK 

Aby zamówić wybraną pozyc^wSKUE- 
PIE ŚGK, należy: 

1. Prawidłowo wypełnić rubryki 
dotyczące zamawianych pozycji. 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na 
konto Wydawnictwa "ALFIN" 
spółka z 0 . 0 . 

Jednocześnie informujemy, że Wyda¬ 
wnictwo "ALFIN" nie będzie odpowia¬ 
dać za problemy wynikłe z błędnego 
wypełnienia blankietu. 

Termin realizacji zamówienia do czte¬ 
rech tygodni od daty otrzymania wpła- 

ty- _ 

w razie niejasności, czy jakichkolwiek 
opóźnień prosimy o zgłaszanie się na adres: 

Wydawnictwo "ALFIN" spółka z o.o. 
Dział Prenumeraty 
ul. Świętojańska 2/7, 

85-077 Bydgoszcz 
teł. 45-51-18, fax 22-64-03 


PROPONUJEMY PÓŁROCZNĄ I ROCZNĄ 
PRENUMERATĘ ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH ROZPOCZYNAJĄCĄ SIĘ 
OD DOWOLNIE WYBRANEGO NUMERU. 
MOŻNA RÓWNIEŻ ZAMÓWIĆ ARCHIWALNE 
EGZEMPLARZE AMIGOWCA, ŚWIATA GIER 
KOMPUTEROWYCH, A TAKŻE DYSKÓW 
PUBLIC DOMAIN. OFERUJEMY 
NASTĘPUJĄCE NUMERY ARCHIWALNE: 

7-8,9-10/93; 1,8,9,10,11,12/94 
^ 1,2,3,4/95 

9-10,11-12/93,2,5,6,7-8,9,10,11 
12/94,1,3,4,5,6,7,8,9,10/95 
1/92 do 12/92; A, B, C, 1,2,3-4, 

5-6,7-8,9-10/93,1,2,3,4,5,6-7, 

8,9,10,11,12/94,1,2,3,4/95 
Nowa Seria, Scena 


Jednocześnie informujemy, 
że Wydawnictwo "ALFIN" nie 
będzie odpowiadać za proble¬ 
my wynikłe z błędnego wypeł¬ 
nienia blankietu. 


W razie niejasności, czy 
jakichkolwiek opóźnień prosimy 
o zgłaszanie się na adres: 
Wydawnictwo "ALFIN" 
spółka z 0 . 0 . 

Dział Prenumeraty 
ul. Świętojańska 2/7, 
85-077 Bydgoszcz 
teł. 45-51-18, fax 22-64-03 


I Aby zaprenumerować Świat Gier Komputerowych, 
należy: 

1. Zaznaczyć, od którego numeru prenumerata ma się 
rozpocząć. 

2. Podać czytelnie swój adres na wszystkich odcinkach 
blankietu. 

3. Wpłacić odpowiednią kwotę na nasze konto, tj.: 

- Za 6 wydań śGK - 168 000 / 16.8 zł 

- Za 12 wydań ŚGK - 336 000 / 33.6 zł 
od dowolnie wybranego numeru. 

II Aby otrzymać numery archiwalne: 

1. AMIGOWCA, ŚGK lub zamówić dyskietki PD 
wystarczy wpłacić na nasze konto: 

- 23.000 / 2,30 zł za 1 numer AMIGOWCA do nru 11/94 

- 28.000 / 2,80 zł za 1 numer AMIGOWCA od nru 12^4 

- 23.000 / 2,30 zł za 1 numer ŚGK do nru 12/94 

- 28.000 / 2,80 zł za 1 numer ŚGK od nru 1/95 

- 48.000 / 4,80 zł za każdą dyskietkę PD 

- 38.000 / 3,80 zł za każdą dyskietkę PD (cena dla 
prenumeratorów) 

2. Podać czytelnie swój adres. 

3. Zaznaczyć na trzech odcinkach blankietu, które 
numery zamawiamy. 

III Blankiet jest ważny do 15 stycznia 1996 roku._ 
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Pokwitowanie dla wpłacającego 
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TEN ZESTAW 


MOŻE BYĆ 


TWÓJ 


ZA JEDYNE 


12 zi/120 tys. zł 


jfl I Ml H/htil- 

... 


Szanowni Państwo! 




z uwagi na zastraszająco 
wysokie opłaty przy 
przesyłaniit priesyłek 
za zaliczeniem pocztowym 
(w naszym przypadku 
dochodzące nawet do 50% 
ceny zamówienia) serdecznie 
prosimy o wpłacanie w/w sumy 
(12zł) bezpośrednio na nasze 
konto z dopiskiem: np. 
"ŚGK zestaw 10/95” lub 
"zestaw Amigowca 10/95”. 
Prosimy również o sporą 
dozę cierpliwości - przelanie 
pieniędzy, zorganizowanie 
wysyłki i sama wysyłka mogą 
niestety "trochę” potrwać. 


Za wszystkie utrudnienia 
serdecznie przepraszamy 
i prosimy o zrozumienie. 







WYDAWNICTWO 


AL IRIN 


sp. z 0.0. 


Numer konta: 
Bank PKO S.A. 
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Oto 10 kostek z 10 różnych układanek. 
Każda jest fragmentem innego obrazka - 
oczywiście ekranu z gry komputerowej. 
Wymień tytuły tych gier. 

Odpowiedzi należy przysyłać na kartkach 
pocztowych z naklejonym kuponem 
konkursowym do dnia 20.12.1995r. 

Zwycięzca, wyłoniony w wyniku losowania, 
otrzyma A1200 ufundowaną przez AMIGA 
Technologies GmbH i Bi«&K COMPUTER. 
Przewidujemy także nagrody pocieszenia. 

Rozwiązanie konkursu nastąpi 
w numerze 1/96. 

































